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Resumo

Nas ultimas décadas, as sociedades tém suportado um grande desafio: o
envelhecimento da populacdo. As principais razées podem estar relacionadas com a
diminuicdo da taxa de fecundidade, aumento da esperanca média de vida, melhoria nos
cuidados de saude e pela incorporac¢ao de habitos de vida mais saudaveis. Assim sendo,
torna-se necessario criarem-se condi¢des para a promo¢do de condi¢cbes para um
envelhecimento ativo. O envelhecimento ativo é uma temadtica abordada pelos
profissionais que mais diretamente estdo relacionados com o processo de
envelhecimento. Neste contexto, é importante analisar e promover acdes junto das
populagdes idosas para que esta possa ser parte integrante e ativa da sociedade digital,
pelo facto de cada vez mais o exercicio dos direitos e deveres civicos serem realizados
através de plataformas digitais. Presentemente, a sociedade digital implica que todos
os cidaddos sejam dotados de competéncias digitais, neste caso em particular, e dado
que a populacao idosa é referenciada como uma populacao infoexcluida, é urgente criar
condigdes para que se promova a sua inclusao digital que lhes permitird uma
verdadeira inclusdo social proporcionando assim um melhor envelhecimento ativo.
Atendendo a degeneracdo fisioldgica e cognitiva associada ao envelhecimento é
importante que se promovam iniciativas que previnam situacdes que possam
aumentar as deméncias junto dos idosos. Neste particular, ja existem diversas
aplicac¢oes digitais (APPs) que tém como objetivo a estimula¢do e o treino cognitivo.
Nesta investigacdo foram utilizadas APPs neste dominio (Peak & Neuronation) que
envolveu uma amostra de 18 idosos que frequentavam a USALBI (Universidade Sénior
Albicastrense).

O presente Trabalho de Projeto pretende averiguar se a utilizagdo das aplicagdes
digitais (APPs) Peak & Neuronation podem contribuir para o envelhecimento ativo dos
idosos, no que diz respeito ao treino cognitivo que as mesmas proporcionam. Para além
dos 18 idosos, na qualidade de alunos da disciplina de informatica da USALBI, onde se
efetuou uma observacdo nao-participante em 12 sessdes praticas de utilizacdo das
APPs Peak & Neuronation e dos inquéritos por questionario aplicados e estes idosos,
foi também envolvido um especialista em Gerontologia Social e um especialista na area
das TIC através de entrevistas semiestruturadas a fim de averiguar as suas opinides
referentes as aplicacdes digitais envolvidas no estudo.

Apés a triangulacdo dos dados é possivel afirmar-se que as opinides recolhidas
foram consensuais relativamente a mais valia das APPs Peak & Neuronation no treino
cognitivo onde se envolveram as valéncias de memdria; linguagem; agilidade mental;
raciocinio; velocidade; flexibilidade; coordenacao; atencao; foco; concentragao;
percecdo; resolucdo de problemas; calculos mentais; emo¢do e forca de vontade.
Decorrente da andlise dos dados, constatou-se que as APPs podem ser referenciadas
como ferramentas digitais no ambito do treino cognitivo dos idosos.

Palavras chave
Aplicagoes Digitais (APPs), Envelhecimento Ativo, Idosos, TIC (Tecnologias da
Informagdo e Comunicagao)
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Abstract

In recent decades, societies have endured a major challenge: the aging population.
The main reasons may be related to the decline in fertility rates, increased life
expectancy, improved health care and the incorporation of healthier living habits,
providing conditions for active aging. Active aging is a theme addressed by
professionals who more directly that are related to the aging process. In this context, it
is important to analyze and promote actions with the elderly population for this can be
an integral and active part of the digital society, because increasingly the exercise of
civic rights and duties to be carried out through digital platforms. At present, the digital
society implies that all citizens are equipped with digital skills, in this particular case,
given that the elderly population is referred to as computer exclusion population, it is
urgent to create conditions to promote their digital inclusion that will enable them to
true social inclusion thus providing active aging. Given the physiological and cognitive
decline associated with aging is important to promote initiatives to prevent situations
that could increase dementia among the elderly. In particular, there are already a
number of digital applications (APPs) that aim to stimulation and cognitive training. In
this research we were used APPs in this area (Peak and Neuronation) which involved
a sample of 18 seniors who attended USALBI (Universidade Sénior Albicastrense).

This Project Work seeks to ascertain whether the use of digital applications (APPs)
Peak & Neuronation can contribute to active aging of the elderly, with regard to
cognitive training that they provide. In addition to the 18 elderly, as students of
computer course USALBI, where it made a non-participant observation in 12 practice
sessions of APPs Peak & Neuronation and applied questionnaire surveys and these old,
was also involved one professional of Social Gerontology and an expert in the field of
ICT through semi-structured interviews to ascertain their views concerning digital
applications involved in the study.

After the triangulation of data can be said that the views expressed were agreed
regarding the added value of the APPs Peak & Neuronation in cognitive training where
itinvolved the memory valences; language; mental agility; reasoning; speed; flexibility;
coordination; attention; focus; concentration; perception; troubleshooting; mental
calculations; emotion and willpower. From the analysis of the data, it was found that
the APPs can be referred to as digital tools in the cognitive training of older people.

Keywords
Digital Applications (APPs), Active Ageing, Elderly, ICT (Information and
Communication Technologies)
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A utilizacao das aplicacoes digitais «Peak & Neuronation» no envelhecimento ativo: um estudo de caso na USALBI.

Introducao

No presente tem-se vindo a verificar uma preocupacao, em especial, nos paises mais
desenvolvidos em relacdao ao processo de envelhecimento no sentido de acautelar um
conjunto de medidas que permitam aos idosos promover um melhor e mais adequado
envelhecimento ativo. Neste sentido, o presente trabalho de projeto pretende realizar
uma investigacdo de carater pratico através da utilizacdo de recursos digitais junto de
idosos com o objetivo de avaliar as suas potenciais vantagens. Neste ambito é
conveniente referir que é um estudo que se enquadra numa perspetiva de carater
tecnolégico/digital ndo havendo uma pretensdo em analisar esta problematica de um
ponto de vista que possa estar associado a sadde.

A questao-problema de investigacdo do presente estudo é a seguinte: «Quais as
opinides dos idosos relativamente a utilizacdo das aplicagdes digitais Peak &
Neuronation no ambito do treino cognitivo?».

Os objetivos do presente projeto pretendem indagar o contributo da utilizacdo das
aplicagdes digitais Peak & Neuronation para a promogao do envelhecimento ativo. Mais
especificamente, recolher a opinido dos idosos que frequentam a disciplina de
Informatica da USALBI, relativamente as APPs; investigar qual a importancia da
utilizacdo de aplicagdes digitais que incrementam o treino cognitivo, propondo
iniciativas que promovam agdes de utilizacdo de APPs que proporcionem melhorias a
nivel cognitivo, tais como a concentragdo, a memdria, a agilidade mental e a capacidade
de atencdo e raciocinio.

Para o efeito, realizou-se um estudo de caso na USALBI, localizada na cidade de
Castelo Branco, numa turma de informatica, através de dados recolhidos pela
observacao ndo participante, através da realizacdo de entrevistas semiestruturadas a
um especialista na area da Gerontologia Social e um especialista de informatica com
idosos e a aplicacdo de inquéritos a idosos que frequentam a disciplina de Informatica
na USALBI.

O presente estudo é constituido por seis capitulos, seguindo-se depois a bibliografia
e apéndices. Os primeiros dois capitulos, exploram e contextualizam os objetivos do
estudo através de uma revisao bibliografica acerca da temadtica e os quatro capitulos
seguintes analisam o estudo empirico, a sua metodologia e a discussdo dos resultados
e, por fim, as conclusdes finais e propostas de intervencao acerca da tematica junto dos
idosos.

O primeiro capitulo esta relacionado com - O Processo de envelhecimento, o
Envelhecimento Ativo e as Universidades Seniores - onde é analisada a realidade
demografica de Portugal, a evolucdo do envelhecimento biolégico, psicolégico e social
do individuo e ainda é analisado o processo do envelhecimento ativo e o contributo das
Universidades Seniores para a promocdo do processo de envelhecimento.

No segundo capitulo - As TIC e os cidaddos mais idosos - sdo referenciadas as
tematicas relacionadas com a sociedade de informacdo, com a inclusdo de ferramentas
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digitais no trabalho com idosos, decorrentes de estudos e de investigacdes e ainda, sdo
analisadas as caracteristicas/funcionalidades das aplicacbes digitais e as valéncias
associadas ao treino cognitivo.

No terceiro capitulo - Metodologia da Investigacdo - é apresentado o tipo de estudo
e qual a amostra estudada, os procedimentos formais e éticos a que o estudo recorreu
e quais os instrumentos utilizados, assim como a sua caracterizagao.

No quarto capitulo - Andlise e tratamento de dados - é caracterizada a opinido da
amostra e toda a informag¢do recolhida através dos inquéritos por questionario
aplicados aos alunos/formandos da USALBI e através da observagao ndo participante.
Ainda, sdo apresentadas as andlises de contetido das entrevistas semiestruturadas
realizadas ao especialista em Gerontologia Social e ao especialista em TIC.

No quinto capitulo - Propostas de Intervengao - sdo referidas questdes importantes
para a promocao do envelhecimento ativo e da infoinclusao dos idosos através das TIC
com a apresentacdo de sugestdes para a realizacao de um projeto de intervencao.

No sexto capitulo - Conclusdes finais, limitacdes e propostas para futuras
investigacoes - sdo apresentadas e discutidas as conclusdes desta investigacdo, assim
como, as limitagdes e dificuldades sentidas, terminando com propostas para futuras
investigacoes.
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1. O Processo de envelhecimento, o Envelhecimento Ativo
e as Universidades Seniores

1.1. Envelhecimento demografico

Nos dultimos anos, a humanidade tem suportado um grande desafio: o
envelhecimento da populagdo. As principais razdes podem estar relacionadas com a
diminuicdo da taxa de fecundidade, aumento da esperan¢a média de vida, melhoria nos
cuidados de saude e pela incorporacao de habitos de vida mais saudaveis, propiciando
um envelhecimento ativo

1891
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=u(-14 anos 15-24 anos  »25-64 anos WG5S ou mais anos

Grafico 1- Estrutura da populacao residente, por grupos etarios
correspondentes aos anos de 1981, 1991, 2001 e 2011 (INE,2012)

Os dados publicados pelo INE (2012) do XV recenseamento geral da populacao -
Censos de 2011 - demonstram que em Portugal, bem como na maioria dos paises da
Unido Europeia tem ocorrido um envelhecimento gradual e progressivo da sua
populacdo. No grafico 1, apresenta-se a estrutura da populacao residente em Portugal,
por grupo etarios correspondentes aos anos de 1981, 1991, 2001 e 2011, sendo de
assinalar que neste ultimo ano os residentes com 65 ou mais anos ja alcangavam o valor
de 19,4%.

Morte
Centro
Lisboa

Alentejo

R_A_Acores
R. A. Madeira

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m0-14 anos 15-24 anos w2564 anos WES ou mais anos
Grafico 2 - Estrutura da populacao da populacao residente por grupos
etarios por NUTS Il em 2011 (INE, 2012)



A utilizacao das aplicacoes digitais «Peak & Neuronation» no envelhecimento ativo: um estudo de caso na USALBI.

No que diz respeito a estrutura da populagdo residente por grupos etdrios em
Portugal, por NUTS Il em 2011, apresentado no grafico 2, é na regiao do Alentejo e na
regido Centro que apresentam os valores mais elevados de residentes com 65 e mais
anos, com 24,3 % e 22,55%, respetivamente.

Relativamente ao indice de envelhecimento em Portugal de 2001 para 2011,
assiste-se a um predominio da populacdo idosa sobre a populacao jovem, como se
verifica no grafico 3. Isto é, hoje, Portugal tem mais idosos do que jovens, com o indice
de envelhecimento de 129.
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Grafico 3 - indice de envelhecimento por NUTS Il em 2011 (INE, 2012)

A titulo comparativo e como referido anteriormente, a Unido Europeia tem vindo a
demonstrar, na sua globalidade, uma tendéncia semelhante aquela que se tem
manifestado em Portugal, como ocorre nos indices de envelhecimento nos diferentes
paises membros, como pode ser observado no grafico 4:
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Grafico 4 - Piramide de idades na Unido Europeia- % total de
Homens /Mulheres (Eurostat Yearkbook 2006-07)

Os fatores que mais contribuiram para esta realidade social foi a diminui¢ao da taxa
de natalidade, os fendmenos recentes associados a migracao, mais representadas nas
populacdes jovens-adultas e a diminuicdo da taxa de mortalidade, que vieram
consolidar uma tendéncia para o aumento do envelhecimento. Deste modo, estes
fatores influenciam diretamente a duracao média de vida e a procura dos servi¢os de
saude e dos servicos sociais. Na perspetiva de Martins (2002), o envelhecimento
demografico promove uma diminuicdo da populacgdo ativa, assumindo-se assim mais
envelhecida, assim como a mio-de-obra, o aumento do nimero de reformados e,
consequentemente, um acréscimo financeiro relacionado com as pensoes.
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A melhoria da prestacdo de cuidados e assisténcia aos idosos é cada vez mais
significativa, bem como, o nimero de recursos e necessidades dos mesmos. Atualmente
encontramo-nos inseridos numa sociedade envelhecida, mas também numa sociedade
onde os individuos vivem mais tempo e com mais qualidade. Os indicadores de
envelhecimento sdo um aspeto positivo quer para o individuo, quer para a sociedade,
porque resultam dos progressos feitos pela humanidade em termos médicos,
econdmicos e sociais (Fontaine, 2000).

Na opinido de Rosa (1993), o processo do envelhecimento ndo interessa apenas aos
demégrafos e existem atualmente, cada vez mais individuos a preocuparem-se com o
envelhecimento demografico, este, além da dimensdo quantitativa junta-se a outra
dimensao, o envelhecimento como um problema da sociedade, no futuro. Porém, a
autora alerta que ndo existe relacdo de causa-efeito entre o envelhecimento
demografico nas disfung¢des sociais e afirma que ha quem argumente que “(...) ele
produz uma desaceleracao do ritmo de inovacao e uma reducao de flexibilidade e da
mobilidade da mao-de-obra, que ele acentua o conservadorismo politico, que diminui
a propensao do consumo (aumento da poupanga), gerando uma retracao do mercado
interno e um aumento da obrigacao de exportacao” (p. 685).

Ainda na opiniao de Rosa (1993), ha quem considere que “(...) a inovacao nao é
contraria a experiéncia e que a adaptacdo dos trabalhadores idosos as novas
tecnologias pode ser alcancada através de reciclagens profissionais, que o
conservadorismo politico ndo depende tanto do envelhecimento demografico, mas do
envelhecimento das instituicdbes e das mentalidades, que o envelhecimento
demografico ndo implica necessariamente uma diminuicdo automatica do consumo,
mas sim uma modificagao da sua estrutura”(p. 685).

Nos dias de hoje, é importante refletir acerca das consequéncias do envelhecimento
demografico e sobre as transformagdes que tém surgido, tais como, a reforma e o
consequente aumento do niumero de reformados. Segundo Szinovacz (2001), citado
por Fonseca (2004), uma das consequéncias das mudangas que assistimos é a
adaptacao da sociedade em relacdo as transformacdes demograficas, no que diz
respeito as sociedades modernas, como é o exemplo da reforma, que esta incorporada
como uma parte real da vida e como uma etapa muito importante a ser considerada em
todos os aspetos da existéncia do ser humano, como individuo e como cidadao
integrado.

Na opinido de Cavanaugh (1997), citado por Fonseca (2005), aquando da chegada
da reforma, o individuo deve estar disposto a planear um novo ciclo, uma fase muito
especial considerada por muitos, o comec¢o de uma nova vida, que devera ser apreciada
da melhor forma possivel. Os idosos tém o direito de obter respostas face as suas
necessidades em todos os seus niveis, quer no seu bem-estar fisico, nas suas
necessidades basicas de alimentacdo, no que diz respeito a sua moradia, no ambito
social, no atendimento e na preservacao da sua saude, na sua perspetiva de vida e
expectativas futuras para que desfrute em pleno de uma velhice bem-sucedida.
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Tal como afirmam Taylor-Carter & Cook (1995), citados por Fonseca (2005),
consideram que a generalidade dos idosos encara a reforma como uma mudancga de
papéis, a semelhanca de outras transformacgdes na vida, como é o exemplo da passagem
de estudante a trabalhador, ja concretizado enquanto era mais jovem.

No que diz respeito aos beneficios que um individuo aposentado ira desfrutar ao
entrar na fase da reforma, Silva (2011), define algumas vantagens:

a) oidoso comeca a escolher os seus horarios, ndo tem mais esse compromisso
com uma entidade patronal, podendo assim reorganizar a sua vida;

b) podera escolher as suas roupas, estilo de vida e alimentacgao;

c) asua privacidade podera ser preservada, tendo oportunidade de organizar
e escolher o local de residéncia e os recursos a utilizar;

d) tem opc¢ao de escolha para adotar uma nova atividade de forma mais leve e
ndo tao intensa, assim como, participar em atividades de lazer, juntando o
util ao agradavel;

e) para manter o seu bem-estar fisico e mental, podera também recorrer a
realizacao de mais exercicios fisicos ao ar livre e praticar caminhadas.

Ainda na perspetiva de Silva (2011), os individuos reformados terdo de ultrapassar
alguns desafios, pois com o término da atividade profissional, é necessario adaptarem-
se ao seu novo estilo de vida, sendo fundamental conciliar as prioridades com as
preferéncias pessoais de acordo com a sua disponibilidade. Tal como afirmam Pereira,
Lopes e Rodrigues (2013), os idosos tém sido excluidos “(...) de func¢des, ndo sé de
produc¢do, mas também de transmissdo de conhecimentos. Esquece-se, todavia, que a
experiéncia e a sabedoria dos idosos sdo um facto.” Pois, torna-se importante continuar
a rentabilizar o potencial dos idosos numa perspetiva com caracteristicas mais
informais continuando a poder usufruir de toda uma experiéncia acumulada que pode
ser utilizada junto dos mais jovens (p. 86).

1.2. Envelhecimento bioldgico, psicologico e social

Ao longo do processo de envelhecimento, os idosos vao perdendo algumas das suas
competéncias cognitivas ao nivel da percecdo e atencao, velocidade de raciocinio e
algumas outras capacidades que podem ser necessarias para a manutencdo da sua
qualidade de vida.

De acordo com Fontaine (2000), o processo do envelhecimento caracteriza-se por
um conjunto de fendmenos dinamicos que o organismo sofre e que provocam
modificagcdes bioldgicas e psicologicas. Também Zimerman (2000), envelhecer preveé
mudancas ndo apenas fisicas/biologicas, como também psicologicas e sociais em cada
individuo singularmente. Essas alteracdes sdo naturais, graduais e aceleram, segundo
a genética e o modo de vida de cada um, precocemente ou nao.

Segundo a Organiza¢do Mundial de Saude (2003), 6rgao da Organiza¢do das Nagdes
Unidas (ONU), sdo considerados idosos os individuos acima de 60 anos de idade, nos
7
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paises em desenvolvimento, e com 65 anos de idade em paises desenvolvidos, pois é a
partir desta fase da vida que se apresentam os problemas de saide caracteristicos do
processo de envelhecimento.

A OMS (2003), identifica a necessidade de olhar sob a forma como se envelhece,
uma vez que a simetria de novos/velhos é cada vez maior, e com a evolugdo da
sociedade a nivel tecnoldgico, verifica-se a marginalizacao dos individuos mais velhos.

Com o avangar da idade, o organismo desgasta-se, e a este processo intitulamos de
envelhecimento. Em termos bioldgicos, o envelhecimento compreende os processos de
transformacdo do organismo que sucedem a maturacdo sexual, diminuindo
gradualmente a probabilidade de sobrevivéncia (Neri, 2005). Ainda na opinido de Neri
(2005), citado por Schneider e Irigaray (2008), o conceito de idade psicoldgica pode
ser usado no sentido cronolégico, relativamente as capacidades que o individuo
assume, ou no sentido do senso subjetivo de idade que “(...) depende de como cada
individuo avalia a presenca ou auséncia de marcadores biolégicos, sociais e

psicolégicos do envelhecimento em comparagdo com outras pessoas da sua idade” (p.
591).

De acordo com Costa (2005), o envelhecimento alarga-se em trés conceitos:
‘cronologico’, que se relaciona com a idade real; ‘biologico’, aquele que o corpo
estabelece e é decretado por uma série de fatores que varia de individuo para
individuo; e o ‘pessoal’ aquele que trata de um critério individual, intimamente ligado
as vivéncias pessoais.

Na opinido de Amaro (2006), as mudangas que vao acontecendo ao longo do
processo de envelhecimento obrigam a redefinicdo da identidade pessoal e social de
cada pessoa, no sentido de alcancar a satisfacdo e a autoestima. Neste contexto ergue-
se a necessidade de estudar por um lado a populacdo mais velha e a forma como a
informatica podera fortalecer o aumento do envelhecimento ativo e por outro a forma
como a populacdo mais velha se aproxima da informatica e das tecnologias de
informacao e comunicagao.

Segundo Yassuda e Abreu (2006), citados por Zimmer (2016), durante o processo
de envelhecimento surge um declive significativo em fun¢ées como atencao, percecao,
foco, raciocinio, memoéria e fungdes executivas, mesmo em individuos que nao
apresentam qualquer doenca. Segundo Baltes (1994), citado por Zimmer (2016), a
capacidade de reserva cognitiva pode ser mobilizada e, até mesmo, melhorada através
do treino cognitivo.

Na opinido de Czaja e Lee (2007), citados por Tavares e Souza (2012), durante o
processo de envelhecimento assistimos também alteracdes relativas a cognicdo:
reducao da coordenacdo, da capacidade de concentragdo e de memoria, visao, audigao,
processamento da informacdo, compreensao e aprendizagem. Contudo, Fonseca
(2004), afirma que o processo de envelhecimento é assumido por cada individuo de
forma diferente, sendo influenciado e modelado por “(...) fatores em linha com aquilo
que sempre foram as reagoes e comportamentos individuais ao longo da vida” (p.115).
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1.3. Envelhecimento ativo e o contributo das Universidades
Seniores

Na Segunda Assembleia Mundial do Envelhecimento, realizada em Madrid, a OMS
(2002), adotou o termo ‘Envelhecimento Ativo” e definiu-o como “(...) um processo de
otimizacao de oportunidade para a satude, participacdo e seguranga, com o objetivo de
melhorar a qualidade de vida a medida que as pessoas envelhecem...”. Este conceito é
mais abrangente que o conceito de envelhecimento saudavel, pois para além da saude
sao tomadas em conta os aspetos socioeconémicos, psicolégicos e ambientais (Ribeiro
& Paul, 2011).

Desta forma, a OMS alerta para a ligacdo entre atividade e sadde, salientado a
importancia de se melhorar a qualidade de vida no decurso da velhice, mediante a
preservacdo do bem-estar mental e fisico. O envelhecimento ativo deve ser entendido
segundo uma perspetiva de género e de cultura, sublinhando a importancia de
determinantes do envelhecimento ativo tais como: servicos sociais e de saude;
caracteristicas comportamentais e pessoais; meio fisico; caracteristicas sociais e
econdmicas. Havendo assim, aspetos que variam e contribuem para a satisfacdo dos
idosos em diversos contextos (Paul, Fonseca, Martin, & Amado, 2005).

O envelhecimento ativo, segundo Garcia (2010), é o processo onde os idosos
participam de forma ativa, autonomamente e assumem-se como protagonistas da sua
vida, deixando de ser apenas recetores de servicos e cuidados. Podem, assim, estar
ativos de varias formas, devem estar informados e elucidados dos diferentes apoios e
atividades, dos quais podem usufruir, estando cientes dos seus direitos. A questdo da
comunicacgao intergeracional deve ser tida em conta, assim como a aprendizagem ao
longo de toda a vida.

Quando pensamos em envelhecimento ativo, ndo podemos pensar no individuo
apenas no presente, e devemos ter em conta também seu passado, temos de analisa-lo
como um todo, ndo podemos esquecer o seu contexto sociocultural e as suas
capacidades de adaptacdo. S6 desta forma é possivel compreender o sucesso ou a
dificuldade de adaptacdo a este processo (Vieira, 2015). Ainda, como refere Vieira
(2015), o envelhecimento ativo tem um papel preventivo, no que diz respeito a saide
e do bem-estar, conservando a independéncia. Este é um processo que respeita que os
individuos sao seres biopsicosocioculturais e, como tal, a sua variedade de motivagoes
e de necessidades. Seguindo esta logica, o envelhecimento ativo cria assim um novo
estilo de vida, que tem como objetivo a obtencdo de bem-estar. E importante
compreender que ser velho ndo é sinénimo de dependéncia.

Neste contexto, tal como proposto pela OMS (2002), o envelhecimento ativo é
essencial para a autonomia do individuo. Durante este processo, o idoso toma
consciéncia do seu papel enquanto cidaddo e toma posicdes determinadas em
diferentes contextos por si decididos. Este facto favorece aindependéncia do individuo,
dando especial prioridade as agcdes que o mesmo pretende desenvolver ou participar.
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Para que este conceito seja alcancado em que o préprio individuo é o agente de
mudanca, apesar de ter condicionantes bioldgicas, psicoldgicas, condigdes genéticas e
sociais é sobretudo um fenémeno de carater individual. Os sujeitos contam com uma
evolucdo ao longo do seu percurso de vida, sendo que este processo é influenciado por
circunstancias da proépria histéria de vida, da comunidade em geral e sobretudo da
proépria identidade do individuo (OMS, 2002).

O objetivo do envelhecimento ativo é proporcionar uma maior integracdo e
motivacdo na vida das popula¢des mais idosas, assente na intervengdo de politicas
sociais de participagdo, prevencao, intervencao e reabilita¢do, tanto no que diz respeito
aos servicos de educacdo e aos servicos de sadde. De acordo com Pascoa e Gil (2012),
a utilizagdo das TIC proporciona o acesso dos seniores a sociedade do conhecimento,
principalmente nas relagdes familiares e sociais e, pode propiciar uma melhoria da sua
qualidade de vida e bem-estar.

Para a promog¢édo do envelhecimento ativo e para uma velhice bem-sucedida, Jacob
(2011), refere algumas diretrizes: o idoso deve ser empreendedor; manter-se ativo;
estudar e aprender; fazer voluntariado; explorar uma arte ou um oficio; utilizar a
internet; controlar a saude; praticar atividade fisica; ler e escrever; viajar e passear;
jogar e colecionar; saborear; ter um animal de estimacao; ser av0o/avd; preocupar-se
com a imagem; desenvolver-se pessoalmente; namorar; ser otimista. Jacob (2011),
real¢a ainda a importancia das atividades realizadas nas Universidades da Terceira
Idade, que apresentam projetos com base no desenvolvimento de componentes
humana, social, satide, educacao e formacdo, na melhoria da qualidade de vida ou na
percecao desta nos seniores, exercendo uma forte influéncia no combate a solidao e
depressdo e na contribuicdo para a autonomia, convivio e sentimentos de utilidade e
satisfacdo.

Neste sentido, Garcia (2010), destaca as seguintes razdes que levam a populagao
idosa a frequentar atividades socioeducativas:

a) interesses do tipo cognitivo, vontade adquirir novos conhecimentos, evitar
algumas consequéncias do envelhecimento, compreender o mundo atual;

b) busca de relagdes sociais e aumento de relagdes interpessoais, de forma a
combater a soliddo e o isolamento, criando novos lagos afetivos;

c) crescimento e satisfagdo pessoal, aumentando, através destas atividades, o nivel
de realizagdo pessoal, uma vida ativa e o nimero de momentos ludicos.

1.3.1. As Universidades Seniores: o caso da USALBI

Em Portugal, a primeira Universidade da Terceira [dade surge na década de setenta,
inicialmente com o objetivo de ocupar os tempos livres dos aposentados e de acordo
com os dados da Rede das Universidades da Terceira Idade (RUTIS), na década de
noventa, assiste-se a uma expansdo do numero de Universidades Seniores. Esta
expansdao deve-se ao facto de se ter tido em consideracdo as transformacdes
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demograficas e sociais e pela maior atencdo que se passou a dar a educac¢do ao longo
da vida. As transformac¢des que se tém vindo a assistir nas sociedades atuais
promoveram a criagcdo de universidades que fossem frequentadas por individuos da
terceira idade, contendo disciplinas que assentassem nos principais interesses desta
populacdo. De acordo com Pascoa e Gil (2012), as Universidades Seniores funcionam
no seio de uma organiza¢do educativa propria que tem como principal objetivo de
colocar em pratica os principios da educacao nao-formal que, para além da ocupagao
dos tempos livres, contam com atividades culturais e sociais, as quais permitem a
interacdo entre os idosos, onde é privilegiada a aprendizagem ao longo da vida. Esta
oferta educativa permite a transmissao e aquisicdo de conhecimentos/competéncias, a
promocao de atividades desportivas e, a0 mesmo tempo, fomentam a autoestima. Para
além disso, podem também constituir uma estratégia para reforcar competéncias
sociais e favorecer as relagdes intergeracionais. Os espagos que sediam as
universidades proporcionam a descontracao e privilegiam o convivio, permitindo
assim, que os seus alunos/formandos se mantenham ativos.

No que se refere ao concelho de Castelo Branco, a autarquia tem a preocupac¢ao, no
que diz respeito, a problemas sociais e situacdes de risco da sua populagdo,
principalmente no que se refere as necessidades da popula¢do idosa. Neste sentido, a
autarquia albicastrense apoiou a criacdo da Associacdo Amato Lusitano - Associacao
de Desenvolvimento, em 1998, uma instituicdo sem fins lucrativos, com o apoio de
outras instituicbes locais. A associacdo tem como finalidade promover o
desenvolvimento do concelho, através de parcerias a nivel regional, nacional e
internacional. Desta associagdo fazem parte os seguintes projetos: BUSEspanta Vicios;
CLAII (Centro Local de Apoio a Integracao de Emigrantes); Banco do Tempo; Bem-me-
quer 2; Nucleo Distrital de Apoio a Vitima; Vida a Cores; AQPIEF -Programa de Apoio
e Qualidade de Medida PIEF - Programa Integrado de Educacao e Formacao; Gabinete
Social de Apoio Familiar; Gabinete de Insercdao Profissional; e, por fim, USALBI
(Universidade Sénior Albicastrense).

A USALBI conta com um projeto que esta a decorrer desde setembro de 2005, e os
seus alunos/formandos sao individuos com 50 e mais anos e, tem como objetivo,
promover um meio de formacao, o saber e troca de experiéncias. Os individuos que
participam destas atividades podem assim ter uma aprendizagem continua e alcanc¢ar
um melhor envelhecimento ativo, sentindo-se integrados na sociedade que os rodeia
prevenindo situa¢des de isolamento. As atividades de formag¢dao da USALBI sao da
responsabilidade dos formadores, em regime de voluntariado, no total aproximado de
49. No que se refere a oferta formativa o projeto conta com as seguintes disciplinas: A
Vida a Lupa do Direito; Adufes; Artes Decorativas; Astronomia; Bordados; Cavaquinho;
Chi-Kung; Cidadania/Ambiente; Cidadania Digital-Quinzenal; Civilizagdo Russa;
Cuidados Saude; Dangas; Francés; Ginastica; Guitarra; Hidroginastica; Historia Arte;
Historia e Cultura Regional; Informatica; Inglés Avancado; Inglés Iniciacao; Inglés
Intermédio; Iniciacdo a Guitarra Acustica; Instrumentos de Sopro; loga; Jardinagem em
Casa; Jornalismo; Lingua Russa; Matematica; O Atelier da Vida; Patchwork-A Arte dos
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Retalhinhos; Patrimoénio Cultural; Pintura; Poetas e Escritores; Portugués/Literatura;
Rancho; Reiki; Seguranca Util. Energia Elétrica; Teatro; Temas Psico-Sociais; Tuna; e,
por fim, Vida e Satilde Animal.

Desde o seu ano de criacdo, o seu nimero de alunos cresceu e teve, no ano letivo
2015/2016, aproximadamente 558 alunos/formandos. Também neste ano letivo
langcou o Projeto Pdlos USALBI, nas freguesias de Alcains, Almaceda, Cebolais de Cima,
Santo André das Tojeiras, Sdo Vicente da Beira e Sarzedas pertencentes ao concelho de
Castelo Branco, onde sdo ministradas as disciplinas mais procuradas da oferta
formativa tais como: Bordados, Cidadania/Ambiente e Informatica. As aulas de TIC
contam com uma média de 176 alunos/formandos por ano divididos por trés niveis de
aprendizagem.

O projeto USALBI demostra que a autarquia esta disponivel e preocupada com a
populacdo idosa e que dispoe de recursos humanos de qualidade e de infraestruturas
capazes de dar uma resposta adequada a problematica do envelhecimento.
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Capitulo Il
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2. As TIC e os cidadaos mais idosos

Com o elevado desenvolvimento das Tecnologias da Informacdao e Comunicagao
(TIC), a globalizacdo da sua utilizagdo tem vindo a crescer, fazendo parte do dia a dia
da sociedade, verificando-se que esta tecnologia esta norteada para o homem moderno.
Nao sendo o standard da sociedade devido a sua heterogeneidade, acaba por levar a
que haja um sentimento de exclusdo, por parte da populagdo idosa, desta interacdo
tecnologica.

De acordo com a Missdo para a Sociedade de Informagdo (1997), o conhecimento
adquire-se através do aprender a conhecer, do aprender a fazer, do aprender a viver
em comunidade e do aprender a ser, para que consiga, além de adquirir, atualizar e
usar aos seus conhecimentos, assim como, “(...) facultar a todos a possibilidade de
terem ao seu dispor, recolherem, selecionarem, ordenarem, gerirem e utilizarem essa
mesma informacao” (p. 33). Assim, o idoso deve conseguir decidir acerca do que quer
fazer, no seio de uma globalizacdo, com mudancas e transformacdes e, deste modo, a
educacdo ao longo da vida deve ser encarada “(...) como uma construgdo continua da
pessoa humana, dos seus saberes, aptiddes e da sua capacidade de discernir e agir”

(p-33).

Desta forma, a distribuicao e a utilizagdo da informagdo é uma importante atividade
econdmica, cultural e politica. E sdo as TIC, as ferramentas mais utilizadas para a dita
troca de informacdo. Alids, esta sociedade caracteriza-se por uma total dependéncia
pela circulacdo de ideias, pensamentos e informacdo importante ou acessoria, de forma
eficiente. A rapidez com que a informac¢do se move tornou-se fundamental para a vida
pessoal e profissional de todos os individuos. Esta realidade fez surgir novas formas de
organizacdo econdmica e social, no sentido de se atingir a globaliza¢do. Assim sendo,
pode-se afirmar que a Sociedade de Informacao (SI) é um conceito que se refere a uma
sociedade e a uma economia que faz o melhor uso possivel das TIC, no sentido de lidar
com a informacgdo, sendo esta um elemento central em toda a atividade humana
(Castells (2004), citado por Gouveia, 2004).

Tal como referem Afonso e Couto (2008), os estudos relacionados com esta
tematica prendem-se com o acesso universal a grandes volumes de informacao
complexa, sendo necessario o cidaddo adquirir conhecimentos a este nivel com a
aquisicao de competéncias digitais através de uma formag¢do em TIC. Como refere
Latour (2006), acerca da importdncia dos “atores em rede” e alerta para um aspeto
inerente e necessario em qualquer relacdo que envolva seres humanos e tecnologias: o
seu efetivo uso. Segundo o autor, um projeto de TIC s6 é de facto bem sucedido se for
utilizado.

Para Kachar (2001), citado por Ferreira (2012), a sociedade esta exigindo da
geracdo dos mais idosos, novos comportamentos, habilidades e linguagens a fim de
utilizar as tecnologias, tanto as basicas que encontramos no dia a dia como as mais
avancadas. Se esta nova sociedade da primazia as TIC para recolha da informacdo e
partilha do conhecimento, entdo facilmente se conclui que, quem nao tem acesso a
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tecnologia, estard a partida excluido de toda esta movimentagao social. E, um dos
grupos que imediatamente surge entre os potencialmente infoexcluidos sao os idosos,
uma vez que foram educados numa época em que saber ler e efetuar calculos
matematicos era quase o suficiente para se sentirem informados (Silva, 2008).

De acordo com Gamberini et al (2008), citados por Gil (2015), as TIC propiciam um
contacto facilitado entre familiares e amigos e oferecem condi¢gdes de seguranca a
quaisquer niveis pelo auxilio que podem prestar, este auxilio é importante para os
individuos que se encontram isolados e para quem sofre de problemas de saude
cronicos onde existe a vantagem de se poder facultar um apoio a nivel emocional “(...)
via ligacOes wireless/online representa uma enorme vantagem das TIC pelo facto de
proporcionarem um sentimento de maior bem-estar. Esta fung¢do das TIC é geralmente
designada por "tecnologia assistiva” como sendo qualquer dispositivo digital possa
aumentar, manter ou melhorar o desempenho do individuo que tenha algum tipo de
limitacdo com vista a um aumento das suas rela¢des interpessoais, numa melhor
comunicacao com os demais.” (p. 41).

Afirma-se que a meta final da educacgao € a de formar homens capazes a sua propria
vida e, neste sentido, a aprendizagem das TIC pelos idosos pode ter uma influéncia na
capacidade de realizagdo auténoma das diferentes atividades da vida didria destes
cidadaos com vista a uma mais adequada e harmoniosa inclusdo social e digital (Esteve,
2004 citado por Gil, 2013).

Na opinido de Gil (2015), o fenémeno do crescimento demografico que se tem
verificado ira fomentar, consequentemente, um aumento da procura relacionada com
a aprendizagem através da utilizagdo das TIC como forma de proporcionar um
envelhecimento saudavel, incrementando a independéncia. Como tal, Gil (2011),
refere ainda que “(...) a Unido Europeia e cada um dos seus paises membros tém vindo
a tomar medidas e iniciativas que consigam conciliar este nivel de envelhecimento
ativo”. Ou seja, para combater esta infoexclusdo, as tecnologias, tem um papel
preponderante para que assim possamos dar respostas positivas a todos os niveis
(idade; sexo; local; status).

Para a infoexclusao contribuem os seguintes fatores: rendimento pessoal, pois nem
todos os sujeitos conseguem aceder as tecnologias digitais; disponibilidade e
acessibilidade, por parte governativa e de empresas, para que todas as regioes tenham
acesso a Internet; relevancia e impacto, no que se refere a formacdo adequada de
conhecimentos digitais. Neste contexto, a solidariedade intergeracional também é
importante e deve ser realgada, associada a uma melhor qualidade de vida dos idosos,
através dos diversos apoios de familiares e da sociedade, no geral, que venham a ser
facultados. Posto isto, observa-se no nosso pais, a necessidade de formacao sobre a
utilizacao das tecnologias digitais, que terd naturalmente de passar por programas de
infoalfabetizacdo em estabelecimentos escolares e centros de formacao profissional
(Livro Verde, 1997), como por exemplo os cursos ministrados em Universidades
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direcionadas a esta faixa etaria - as chamadas Universidades da Terceira Idade (UTI),
onde lecionam sobre esta tematica.

Dentro deste contexto, as TIC podem desempenhar um papel fundamental no apoio
aos idosos, ao permitir que eles levem uma vida mais independente, com acesso a
inumeros recursos. Pois, apos estas instrugdes, o idoso tera condi¢des de selecionar e
pesquisar informacdes na Web, processar dados, adquirir conhecimentos e, mais
importante, transmiti-los, fazendo disso um meio para melhorar a sua qualidade de
vida (Oliveira & Coelho, 2009, citados por Varela, 2012).

Segundo o ponto de vista de Batista (2011), o idoso ao adquirir conhecimentos de
informatica alcanga uma nova perspetiva da sua vida, no que diz respeito as relacoes
interpessoais e intergeracionais, reduzindo o isolamento e pode transformar-se como
um catalisador capaz de despertar novos interesses que envolvam a parte psiquica e
mental, proporcionando um reforgo da autoestima e da autonomia.

Na presente sociedade digital, a inclusao digital contribui para o incremento da
qualidade de vida da pessoa idosa através das tecnologias de informagdo e
comunicacao onde se real¢a a diversidade de oferta de dipositivos digitais podendo
destacar-se o design das suas interfaces e da sua maior portabilidade. Um exemplo
concreto é a utilizacao de tablets que poderdo proporcionar e facilitar uma maior e
mais facil inclusao do idoso no mundo virtual.

2.1. O uso do tablet como ferramenta de treino cognitivo

Com o desenvolvimento das tecnologias touchscreen (telas sensiveis ao toque), os
tablets digitais e smartphones sao cada vez mais eficientes ao toque do que os
dispositivos touchscreen até entdao conhecidos.

Para Pickering (1986), Shneiderman (1987), Stone (1987), Muratore (1987), e
Potter et al. (1988), citados por Rocha (2013), as telas sensiveis ao toque sao faceis de
aprender a usar, ndo tém partes moveis e sdo muito duraveis. Albinsson e Zhai (2003),
citados por Rocha (2013), afirmam que as telas sensiveis ao toque sdo a forma mais
direta de interacdo humano-computador, onde todas as informagdes se encontram
numa Unica superficie. Como nao é necessario deslocar as maos e o olhar para outros
dispositivos de entrada de dados, como o rato e o teclado, as telas sensiveis ao toque
tornam-se intuitivas e de facil utilizacdo. No que diz respeito ao publico idoso, Stone
(2008), e Stofiel e Blessing (2010), citados por Rocha (2013), apresentaram resultados
de pesquisas defendendo que a interacao da populacao mais velha com a interface
touchscreen aponta para a viabilidade da utilizacdo dessa tecnologia para inclusdo
digital de idosos. Zimmer (2016), defende que aplicagdo de um treino cognitivo por
meio de um dispositivo, como o tablet, é capaz de promover resultado positivos quando
comparados a maneira convencional e que este é um recurso interessante para o
estimulo cognitivo e promove a socializacdo dos idosos. Nesse sentido, os estudos
sobre treino de cognitivo demonstram que os idosos detém a capacidade de adquirir e
reter novas informacdoes.
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Exemplos de resultados de estudos

No que diz respeito aos estudos internacionais acerca desta tematica, um dos mais
importantes foi realizado por Ball et al. (2002), envolvendo aproximadamente 2800
idosos entre 65 e 94 anos, apresentando um bom estado cognitivo. As intervencdes
foram aleatoriamente propostas: 10 sessdes de memoria (memoria episodica verbal,
n=711), raciocinio (capacidade de resolver problemas que seguem um padrao de série,
n=705), velocidade de processamento (busca visual e identificacdo, n=712), contando
com um grupo controle com um n=704. Diante disso, todos os grupos que sofreram
intervencdo demonstraram melhoria sob os aspetos cognitivos sendo estatisticamente
demonstrado por: 26% no treino de memoria, 74% sob a capacidade de raciocinio e
87% da velocidade de processamento.

Consequentemente, Valentijn et al. (2005), e Hooren et al. (2007), realizaram
estudos semelhantes com idosos saudaveis tendo como objetivo de verificar os efeitos
de dois treinos diferentes (individual e coletivo). Os individuos apresentavam queixas
subjetivas de memoria e perante os resultados pode observar-se que os participantes
do grupo coletivo sentiram-se menos vulneraveis e alcancaram mais confianca,
autoestima e melhoram relativamente a sua fungao cognitiva.

No que diz respeito aos estudos nacionais, destacam-se o trabalho de Pereira
(2012), que realizou um estudo longitudinal, em pessoas idosas institucionalizadas,
sem diagnostico prévio de deméncia, utilizando o questionario sociodemografico e o
Mini Exame Mental. Os resultados apontam existir uma melhoria no rendimento
cognitivo, em que o pré-teste apresenta uma média global de 20,7 pontos e na avaliagdo
posterior foi de 23,8 pontos, indicando um efeito positivo deste tipo de interacdo
cognitiva.

De igual forma, Cardoso (2012), realizou um estudo em quatro idosos com
diagnostico provavel de Deméncia Tipo Alzheimer, com o objetivo de avaliar a eficacia
de um programa de treino cognitivo com a consola Wii™ da Nintendo™. Os resultados
apresentaram que este programa de estimulacdo cognitiva foi eficaz na conservagao
dos dominios cognitivos e atraso do declinio cognitivo.

Neste dominio, Ferreira (2012), apresenta-nos um estudo aplicando um programa
de treino cognitivo baseado no livro ‘Train your Brain’ com o objetivo de averiguar a
influéncia (positiva ou negativa) num grupo de 12 idosos institucionalizados sem
diagnostico prévio de Deméncia Tipo Alzheimer. Foi aplicado o Mini Exame Mental e
um questionario sociodemografico, nos resultados verificou-se a plasticidade cerebral
nos individuos mais idosos e apresentou-se um impacto positivo apos a aplicacdo do
treino que se traduziu na melhoria das performances cognitivas, uma vez que se
confirmaram diferencas significativas nas médias obtidas nas fases inicio, meio e final
do programa de treino cognitivo (p < 0,0001).

Zimmer (2016), realizou um estudo com o objetivo de aplicar um programa de
intervencdo para treino de memoria com a utilizacao do tablet, em que participaram
16 idosos do género feminino, com perfil cognitivo normal, que foram submetidos a
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avaliacdo de um questiondrio sociodemografico, a escala de Depressao Geriatrica e
Mini Exame Mental. Para a avaliacdo da memoria foram utilizados o teste Auditivo
Verbal de Rey e o teste Pictorico de Memoria. No que diz respeito aos resultados, os
dados indicam que o uso do tablet no treino de memoria pode ser uma ferramenta
alternativa para intervenc¢ao com idosos o que e que pode melhorar o seu desempenho
cognitivo.

2.2. Aplicacdes Digitais para o treino cognitivo
2.2.1 Caracteristicas das aplicacoes digitais (APPs)

Presentemente, existem indmeras aplicacdes digitais (APPs) disponiveis nas stores
dos equipamentos digitais, nos formatos [0S, Android e Windows. Estas APPs
normalmente possuem duas versdes: a versao ‘lite” que é gratuita, mas ndo apresenta
todas as funcionalidades da mesma; a versdao ‘premium” ou ‘professional” que é paga,
mas que possui todas as suas valéncias e que permite que as mesmas possam Vvir a ser
atualizadas. Convém ainda referir que quer numa ou noutra versdo os diferentes
jogos/atividades vao sendo desbloqueados a medida que o utilizador as vai
conseguindo superar. Dai o facto de surgir a imagem de um "cadeado” que significa que
essa aplicacdo ainda nao esta disponivel porque o utilizador ainda nao superou niveis
anteriores. Para cada jogo/atividade é geralmente dado um tempo limite para a sua
execucdo podendo este tempo ser apresentado sob a forma de segundos ou de
unidades de tempo. No entanto, noutros jogos/ atividades nao é o fator tempo, mas sim
um determinado namero de tarefas que deverao ser realizadas. As APPs contém um
conjunto de varias valéncias que pretendem ser estimuladas/treinadas e que vao
variando de APPs para APPs (ver quadro 3). No final de cada sessdo é dada ao utilizador
a informacdo do seu desempenho que pode ser apresentada através de uma tabela de
valores ou através de um grafico. De um modo geral, as APPs apresentam o
desempenho do utilizador ao longo de um dado periodo de tempo que pode ser
semanal ou mensal. Ha ainda APPs que apresentam informag¢des comparativas acerca
do desempenho de cada utilizador relativamente ao desempenho de outros
utilizadores dessas mesmas APPs. De um modo geral, as APPs podem ser utilizadas em
modo offline. No entanto, é conveniente que esta utilizagdo seja feita online porque
desta forma a APP pode introduzir de forma automatica novas atualizacdes e consegue
aceder ao histérico do utilizador. O acesso ao historico, para além de disponibilizar os
dados do proprio individuo vai permitir que estes mesmos dados sejam partilhados
(de forma anénima) e comparados com os desempenhos de todos os utilizadores dessa
APP.

No ambito da presente investigacdo foi necessario realizar uma pesquisa a fim de
se poder obter uma listagem dessas aplicacbes para que, numa fase posterior, se
fizessem uma analise das mesmas com o objetivo de selecionar aquelas que iriam
posteriormente ser utilizadas nas sessdes praticas do estudo. Convém acrescentar que
para obtencao desta listagem foi tida como premissa o facto de todas as APPs serem
multiplataforma de modo a serem compativeis em diferentes suportes digitais. Uma
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outra preocupacao consistiu no facto de acautelar que todas essas APPs fossem e/ou
incluissem a Lingua Portuguesa. Neste particular, as APPs apesar de estarem em
portugués estao em portugués do Brasil, o que pode fazer com que algumas expressoes
possam ser ou ter interpretagdes incorretas ou incompletas.

As APPs selecionadas para possiveis aplicagcdes junto da amostra foram as
seguintes: Lumosity, Peak, Fit Brains Trainer e Neuronation. Neste capitulo sdo
apresentadas as caracteristicas e as principais funcionalidades das aplicacdes
selecionadas. Previamente, foi realizada uma sessao de apresentacao do estudo e das
ferramentas que poderiam ser utilizadas nas sessdes praticas junto dos participantes
da amostra. Apds esta sessdo pratica com a testagem das diferentes APPs, os
participantes escolheram as APPs: Peak e Neuronation, as principais razdes apontadas
pelos participantes residiram no facto das aplicagdes terem sido mais intuitivas e mais
faceis de compreender e de utilizar.

2.2.1.1. Lumosity

A aplicagdo Lumosity é uma aplicagdo digital, que pode ser utilizada em
smartphones, tablets ou computadores (I0S, Android e Windows). A figura 1 apresenta
o logétipo da APP Lumosity.

Figura 1- Logotipo da APP Lumosity
(Fonte: https://www.lumosity.com/)

E uma aplicacéo digital que possuiu uma bateria de testes que avaliam a capacidade
de memdria, a velocidade na execugdo das tarefas, a flexibilidade e atenc¢ao. Na figura
2 apresentam-se os jogos que a APP Lumosity disponibiliza para os seus utilizadores:
atengdo (Café Expresso; No trilho certo; Olhos de dguia; Passaros perdidos; Estrela
solitaria), flexibilidade (Folhas navegantes; Desilusao; Cor-respondéncia; Mudanga de
foco avancada), memoria (Lembrangas do mar; Matriz de memdria; Memory Match;
Fliperamemoria; Siga o Sapo) e solugdo de problemas (Conta-gotas; Detetive de
animais; Desafio do quadro negro).
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Figura 2- Lista de jogos da APP Lumosity
(Fonte: https://www.lumosity.com/)

A APP tem no inicio de cada tarefa um tutorial/instru¢des para que o utilizador
possa perceber o que se pretende atingir com os jogos/atividades que sao
apresentados. Os testes criados por esta aplicacdo digital assentam nos interesses de
cada utilizador, de acordo com varias valéncias (memoria, atencao, velocidade...) com
o intuito da aplicagdo poder ir ao encontro de cada utilizador. As figuras 3 e 4
apresentam exemplos desse tutorial relacionado com um jogo/atividade que pretende
treinar o raciocinio de caracter quantitativo.

Desafio do
quadro negro

ejne seu ra nio quantits

Figura 3 - Tutorial da APP Lumosity
(Fonte: https://www.lumosity.com/)
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Determ
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Figura 4- Tutorial de um exercicio da APP Lumosity
(Fonte: https://www.lumosity.com/)

No final de cada sessdo é apresentada ao utilizador o seu Indice de Performance
Lumosity (IPL) que, de acordo com a informacao recolhida no site, corresponde a uma
escala padronizada calculada com base em todas as pontuacdes dos jogos/atividades.
A titulo de exemplo, a figura 5 apresenta uma bateria de resultados relativos a um dado
IPL.

Melhor IPL

IPL atual

Velocidade
Memoria
Atencao

Flexibilidade

Solugao de problemas

Veja como vocé se compara a outras

pessoas —

Pontos Lumosity

IPLs mais altos ATENCAO MEMORIA

Figura 5- Exemplo de Tabela de indice de Performance Lumosity (IPL)
(Fonte: https://www.lumosity.com)

Mais se acrescenta, acerca desta aplicacdo digital, que a semelhanca de muitas
outras, esta tem um valor mensal ou anual, porém disponibiliza para os seus
utilizadores os jogos/atividades desbloqueados em ‘Free Trial".
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2.2.1.2. Fit Brains Trainer

A aplicagdo Fit Brains Trainer é uma aplicacdo digital, que pode ser utilizada em
smartphones, tablets ou computadores (I0S, Android e Windows). A figura 6 apresenta
o logétipo da APP Fit Brains Trainer.

Figura 6- Logotipo da APP Fit Brains Trainer
(Fonte: http://www.fitbrains.com/)

E uma aplicacio digital que avalia a capacidade dos utilizadores relativamente a sua
velocidade na execucdo das tarefas, a concentragdo (gotas de tinta); a memoria onde se
destacam os aspetos de caracter visual, a linguagem e resolucdao de problemas. Na
figura 4 apresentam-se os jogos/atividades que a APP Fit Brains Trainer disponibiliza
para os seus utilizadores: concentragdo (Gotas de tinta; Correspondéncia de pares),
visual (Discos empilhados; Sombra de formas), solucdo de problemas (Calculo de
moedas; Desenhos perfeitos), velocidade (Organizagdo rapida; Blocos rapidos), lingua
(Sinénimos e antonimos; Palavras mundanas), memoria (Pecas faltando; Ache a
diferenca).

Gotas de , Correspondé
tinta - T } *| nciade

empilh L
concenTRagA @ o o [FE pares e @

ONCENTRACED

[ -
Hees

oe @ Pecas
000 {;indo < form
w6 o 4. VisUAL -
o0
X Achea
i E - ipid o diferenca
am elocnace @ Py i

Figura 7- Lista de jogos da APP Fit Brains Trainer
(Fonte: http://www.fitbrains.com/)

No inicio de cada jogo a APP tem um tutorial/instrugdes para que o utilizador possa
perceber o objetivo que pretende atingir com o jogo/atividade. A figura 5 é um exemplo
de um tutorial/instru¢des que apresenta o nome do jogo e a valéncia que o
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jogo/atividade pretende avaliar, neste caso a concentracdo. E de assinalar o facto de
nesta APP estarem bem explicitos trés niveis de execucdo: iniciante, intermediario e
avancado. Quer isto dizer que o segundo e terceiro nivel s6 serdo desbloqueados
quando o utilizador tiver concluido o primeiro nivel e tenha adquirido (pago) a versao
‘premium’.

Y Concentracio

Correspondéncia de pares
CONCENTRACAO

Toque nas telhas com pares correspondentes

ol

Iniciante
Intermediario

Avancado

Figura 8- Tutorial da APP Fit Brains Trainer
(Fonte: http://www.fitbrains.com/)

A figura 6 apresenta um exemplo do jogo/atividade de correspondéncia de pares
em que o objetivo é selecionar os pares correspondentes a fim de avaliar a valéncia da

concentragao do utilizador.
Pontuagio: 325 Tempo: b

+ @

*
L]

o
¥*

Selecione um ou mais pares

correspondentes.

Figura 5- Exempl6 de jogo concentracao da APP Fit Brains Trainer
(Fonte: http://www.fitbrains.com/)

No final de cada utilizagdo é apresentado ao utilizador uma tabela onde se pode
visualizar o progresso de desempenho. A figura 7 apresenta a tabela com o resultado
do jogo/atividade e o desempenho do utilizador
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) Resultados do jogo

Correspondéncia De Pares
1720 pontos

Nova Pontuacdo Maximal

Tempo médio de reagdo 4s
Respostas corretas 15/15

Precisao 100 %

JOGAR NOVAMENTE

[ VER DESEMPENHO ]

Figura 6- Exemplo de quadro de pontuacoes da APP Fit Brains Trainer
(Fonte: http://www.fitbrains.com/)

No final de cada sessio sdo apresentados os resultados do Indice Cerebral da APP
em que constam os valores obtidos em cada valéncia avaliada assim como o histérico
dos valores obtidos nas sessdes do utilizador. As figuras 8 e 9, segundo informacoes
retiradas do site, apresentam um exemplo do Indice Cerebral, do histérico de treinos e
o progresso mensal do treino realizado pelo utilizar.

INDICE CEREBRAL

o
0
20

O

ONCENTRACAD 0 /200

SOLUCAO DE PROBLEMAS 0/200

@]

MEMORIA 0200

O

VISUAL 0200
VELOCIDADE 0/200

LINGUA

Figura 7- Exemplo de indice Cerebral da APP Fit Brains Trainer
(Fonte: http://www.fitbrains.com/)
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[NDICE CEREBRAL

COMECE A TREINAR

/0-

20

Histérico de treinos [ ]

Progresso Mensal do Indice
0 pontas

Dias treinados durante este més

Figura 8- Exemplo de historico de treino da APP Fit Brains Trainer
(Fonte: http://www.fitbrains.com/)

Mais se acrescenta, acerca desta aplicacdo digital, que a semelhanca de muitas
outras, esta tem um valor mensal ou anual, porém disponibiliza para os seus
utilizadores jogos/atividades desbloqueados em ‘Free Trial".

2.2.1.3. Neuronation

A aplicacdao Neuronation é uma aplicacao digital, que pode ser utilizada em
smartphones, tablets ou computadores (I0S, Android e Windows). A figura 9 apresenta
o logotipo da APP Neuronation.

Figura 9- Logotipo da APP Neuronation
(Fonte: http://www.neuronation.com/)

E uma aplicagio digital que contém jogos/atividades que avaliam a capacidade dos
utilizadores relativamente as valéncias: memoéria, flexibilidade, agilidade de
processamento, atenc¢ao, calculo, raciocinio, acompanhamento visual, for¢a de vontade,
concentragdo, capacidade de atualizacdo, execu¢ao nas tarefas simultaneas e rotacao
mental. Na figura 11 apresentam-se os jogos/atividades que a APP Neuronation
disponibiliza para os seus utilizadores: flexibilidade (Febre das cores), forca de
vontade (Relance agil; Olho de aguia; Letras moéveis) calculos mentais (Reacdo em
cadeia, Calculo rapido, Formulas), memoria (Caminho inverso, Trace o caminho, Fluxo
de memoria, Embaralhado, Refletor, Diregdes, Simbolismo, Circulador, Restaurador) e
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concentragdo (Rotador, Solitaria, Fusdo de formas, Sentido horario, Escada légica,
Multiformas) Contrariamente as duas APPs anteriormente apresentadas, no caso da
APP Neuronation, um dado jogo/atividade pretende avaliar em simultdneo mais do que
uma valéncia. Por exemplo, no jogo «Febre das Cores» sdo avaliadas ao mesmo a ‘forca
de vontade’ e a “flexibilidade’.

s —tdds  Febredascores . Soditaria
5 » Fonga de vontade: + Raiadinia
2 W Frebidae + Beompasnumints
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Figura 10- Lista de jogos da APP Neuronation
(Fonte: http://www.neuronation.com/)

No inicio de cada jogo a APP, a semelhanca das APPs anteriores, tem um
tutorial/instrugdes para que o utilizador possa perceber o que se pretende com o
jogo/atividade, na figura 12 e 13 sdao apresentados um exemplo de um
tutorial/intru¢des do jogo/atividade «Febre das Cores» em a valéncia que o
jogo/atividade pretende avaliar, neste caso a forca de vontade e a concentragao.

27



Vanessa Cristina Alves Goncalves

Tutorial

X Sitcato= e

Neste exercicio, vocé deve determinar o simbolo
que combina com a descrigao acima(1). A tarefa
seguinte(2) ja esta visivel, mas ignore-a, por
enquanto. Ela se tornara importante quando
estiver na parte superior.

® 000

I Continuar exercicio I

Figura 11- Tutorial de um jogo da APP Neuronation
(Fonte: http://www.neuronation.com/)

Tutorial

Significado = Estrela

Cada tarefa tem um tipo de pergunta mostrada a
esquerda: significado ou cor. Quando for solicitado o
significado, toque no simbolo que representa o
significado da palavra, ignorando a cor dela. Neste
‘exemplo, pede-se o significado da palavra estrela
(escrito em azul). Togue no simbolo de estrela.

0@ 00

3 Continuar exercicio

Figura 12- Tutorial de jogo da APP Neuronation
(Fonte: http://www.neuronation.com/)

A APP Neuronation no fim de cada sessdo apresenta um grafico com os valores
obtidos nos jogos/atividades, que se dividem nas seguintes valéncias de avaliacdo:
numeracgdo, raciocinio, memoria e percecdo, tal como é apresentado na figura 14. Esta
aplicacao digital, a semelhanca de muitas outras, esta tem um valor mensal ou anual.
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Avaliacdo

& Histérico de pontuagio

Nosso cérebro cresce diante de desafios. 0
treinamento personalizade do NeuroNation oferece
a vocé o equilibrio ideal entre desafio e diversao. O
treinamento se adapta constantemente ao seu
progresso.

71.0

Numeragdo Raciocinio  Meméria  Percepgdo

Figura 13- Tabela com a pontuacao de um jogo da APP Neuronation
(Fonte: http://www.neuronation.com/)

2.2.1.4. Peak

A aplicacao Peak é uma aplicacao digital, que pode ser utilizada em smartphones,
tablets ou computadores (IOS, Android e Windows). A figura 15 apresenta o logétipo
da APP Peak.

P=AK

Figura 14- Logotipo da APP Peak
(Fonte: http://www.peak.net/)

E uma aplicagio digital avalia as seguintes valéncias: a meméria (Perilous Path, Spin
Cycle, Partial Match, Bounce, Memory Sweep, Baggage Claim), a emoc¢do (Smile on me,
Face to Face), o raciocinio (Low pop, Earth Defense, Puzzle blox, Square numbers, Size
counts, Slider,Castle block), o foco (Rush back+, Tunnel trance, Must sort, Unique), a
agilidade mental (Refocus, Flight path, True color, Zap gap, Face switch, Speed
spototting), alinguagem (Word fresh, Word pairs, Babble bots) e a coordenagao (Flame
Dodge), a figura 16 apresenta os jogos/atividades disponiveis na APP. Numa fase
inicial, os utilizadores tém a possibilidade de comecarem a executar as atividades com
quatro jogos previamente desbloqueados (Word pairs, Earth defense, Low pop, Face to
face). A medida que o utilizador vai concluindo estes jogos a APP vai disponibilizando
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novos jogos/atividades. Contundo, é importante referir que ha um limite para o
desbloqueio de novos jogos/atividades. Ou seja, para o utilizador poder a novos
jogos/atividades é ‘convidado” a adquirir/pagar a versao ‘Pro”.

— TODOS OS JOGOS

%

e lela

Word Pairs

[

Spin Cycle

L

Face Switch

o elelalo o

Figura 15- Lista de jogos da APP Peak
(Fonte: http://www.peak.net/)

Esta aplicacao digital a semelhanca dos ja mencionados, contém um
tutorial/instru¢des para que o utilizador pretenda o objetivo do teste, a figura 17
apresenta um exemplo desse tutorial/instrugdes, neste caso do jogo Must Sort.

Compare a forma que

aparece na tela com a forma
nvikida 2 macenc o +ric

Figura 16- Tutorial do jogo Must Sort da APP Peak
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(Fonte: http://www.Peak.net/)

A APP apresenta, no fim de cada sessdo, um grafico de desempenho, onde sdo
apresentados os valores da ‘Pontuacdo Cerebral Peak’, onde estao detalhadamente
indicados os valores avaliados em cada jogo/atividade e em cada valéncia. Nas figuras
18 e 19 apresenta-se um exemplo dos valores de desempenho que esta APP
disponibiliza. A aplicagdo digital, Peak, a semelhanca de outras, tem um valor mensal
ou anual se for adquirida a versao "Pro”.

&  SEU CEREBRO

po}:] SUA PONTUACAO MENTAL PEAK
00 E Jesempenh er r

SEU CEREBRO RESUMIDO

COMPARE O SEU DESEMPENHO.

Figura 17- Mapa Cerebral da APP Peak
(Fonte: http://www.peak.net/)

€  SEU CEREBRO

VOCE VS. SUA FAIXA ETARIA

|| Mwenr

Coordena o

FEntbAgE Cerebral Peak

COMPARE COM OUTRAS FEIXAS ETARIAS

Figura 18- Mapa percentual da APP Peak
(Fonte: http://www.peak.net/)

Os quadros 1, 2 e 3 apresentam, de forma resumida e objetiva, os aspetos de
caracter técnico e as principais valéncias de cada uma das APPs anteriormente
apresentadas: Lumosity, Fit Brains Trainer, Neuronation e Peak. A elaboracdo destes
quadros foi implementada incluindo uma organizacao em diferentes areas que foram
avaliadas tendo em atencdo que houve necessidade de incluir diferentes subareas,
ainda que algumas delas sejam muito similares, porque teve que se respeitar a
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designacdo das mesmas para cada APP. Deste modo, o quadro 1 tem em atencdo a
variavel correspondente ao «Sistema Operativo», o quadro 2 refere-se as «Opcoes de
utilizacao» e o quadro 3 as «Valéncias Cognitivas» que neste caso incluem diferentes
sub-valéncias: Rapidez da execucdo de tarefas; Memorizacao; Concentracdo; e

Resolucao de Problemas.

0 quadro 1 que se passa apresentar corresponde a varidvel «Sistema Operativo»,

verificando-se que todos eles sdo compativeis com os diferentes sistemas operativos o
que lhes confere a possibilidade de poderem ser utilizados naquilo que é designado por
multiplataforma (smartphone, tablet e PC).

APPs
y ‘r
lumosity
f e Fit Brains
Caracteristicas . Trai .
/funcionalidades Lumosity rainer Neuronation Peak
10S X X X X
Slsten.la Android X X X X
operativo
Windows X X X X

Quadro 1- Resumo das caracteristicas/funcionalidades da variavel «Sistema Operativo»

Relativamente a variavel «Op¢des de Utilizagdo», que pode ser observada, no

quadro 2, ha uma uniformidade entre as quatro APPs relativamente a todos os itens,

mesmo para aqueles que ha auséncia dessa possibilidade (alterar as cores, alterar
tamanho das letras, alterar tamanho dos icones). Tendo em aten¢do que se tratam de
APPs mais vocacionadas para uma populacdo mais idosa lamenta-se o facto destas

alteracdes ndo poderem ser realizadas porque iriam facilitar a sua utilizagao.
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APPs

lumosity

Caracteristicas Fit Brains

i i Trainer ;
funcionalidades Lumosity Neuronation Peak

Opgoes de
utilizacdo | Alterar tamanho

Lingua

Portuguesa X X X X

Tutorial / Fungio
Ajuda

Alterar as cores - - - .

das letras

Alterar tamanho
dos icones

Custo

mensal/anual X X X X

Quadro 2- Resumo das caracteristicas/funcionalidades da variavel «Opcoes de utilizacdo~

No que diz respeito ao quadro 3, sdo apresentadas as variaveis que foram detetadas
nas APPs utilizadas, tentando fazer o seu agrupamento de acordo com as
afinidades/semelhancas relativamente aos jogos/atividades propostas. Na variavel
«Rapidez de execucdo de tarefas», apesar de todas as APPs possuirem jogos/atividades
relacionadas com a mesma, as designagdes apresentadas ndao sdao semelhantes.
Contudo, ao se utilizarem as diferentes APPs pode verificar-se que esta variavel é
realmente testada. No caso da varidvel «Memorizacdo», hd em todas as APPs um
jogo/atividade que tem esta mesma designacao. No entanto, a APP Fit Brains Trainer
apresenta uma especificacao ao referenciar um jogo/atividade de memaéria visual. Para
a variavel «Concentracdo», tal como o caso anterior, ha duas APPs (Fit Brains Trainer e
Neuronation) que tém essa designa¢do para um dos seus jogos/atividades. Pode-se
afirmar que nas quatro APPs investigadas ha jogos/atividades que vdo ao encontro da
estimulacdo e do treino da varidavel em questdo. Uma vez mais, as designa¢des sdo
diferentes de acordo com cada APP e, tal como ja foi referido anteriormente, a prépria
designacdo apesar de ser em portugués é um portugués brasileiro. Em relacdo a
variavel «Resolucao de Problemas» a situacdo é similar ao descrito para as anteriores
realcando-se um pormenor atendendo a questdo linguistica de acordo com a
denominacdo de uma atividade que é designada por ‘Solucdo de problemas’”. Na
variavel «Linguagem», apesar de noutras variadveis a linguagem também é alvo de
testagem, as APPs Fit Brains Trainer e Peak existem associadas a linguagem. Por tltimo,
a variavel «<Emocgdo», é a Unica que é referenciada de forma objetiva pela APP Peak.
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Fazendo-se uma utilizacdo das quatro APPs sente-se que a variavel ‘emocdo” esta
subjacente em varias outras atividades. Contudo, tal como ja foi evidenciado para
outras variaveis a apresentacdo e designacao destes jogos/atividades tem a ver com a
concecdo de cada APP.

APPs
1 Fit Brains
Caracteristicas/ lumosi ty Trainer ]
Lumosity Neuronation
funcionalidades
Solugio de X X ] ]
problemas
Resolugdo de Raciocinio - . X X
Problemas
Calculos i ] X ]
mentais
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Capitulo I
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3. Metodologia da Investigacao
3.1. Tipo de estudo

O presente Trabalho de Projeto trata-se de um estudo empirico de caracter
qualitativo, que corresponde a um estudo de caso, realizado na USALBI, que pretende
responder a seguinte questdo de investigacdo: «Quais as opinides dos idosos
relativamente a aplicacdo das APPs Peak & Neuronation no ambito do treino
cognitivo?».

Richardson (1989), defende que a investigacdo qualitativa centra-se na questao
problema, analisa a relacdo entre as variaveis, contribuindo para o “(...) processo de
mudanc¢a de determinado grupo e possibilitar, em maior nivel de profundidade, o
entendimento das particularidades do comportamento dos individuos” (p. 39).
Gauthier (2003), afirma a importancia da investigacdo “(...) estabelece-se mostrando
como ela traz resposta a certos problemas dos praticantes e dos decisores sociais” (p.
67). De acordo com Afonso (2005), para realizar um estudo é essencial escolher o tema
de investigacdo, enunciar a questdo geral, estruturar e analisar as informacdes
relacionadas com a problematica. Uma investigacao, deve ser assim, uma recolha de
dados fiavel e pertinente acerca da realidade social, utilizando “(...) procedimentos
empiricos com o intuito de gerar e inter-relacionar conceitos que permitam interpretar
essarealidade” (p. 14). Ainda na opinido de Pardal e Lopes (2011), dado que o objetivo
é conhecer e realidade, o método utilizado “(...) consiste, essencialmente, num conjunto
de operacgoes, situadas a diferentes niveis, que tem em vista a consecucao de objetivos
determinados” (p. 12). Para uma investigacdo é fundamental ter em conta conceitos,
defini¢des, hipdteses, variaveis e indicadores de estudo. Este projeto tem como
principais objetivos perceber se os idosos que frequentam as disciplinas de TIC da
USALBI utilizam APPs, nomeadamente as APPs Peak & Neuronation e promover a sua
utilizacao para o incremento do processo de envelhecimento de cada um.

Pelo facto deste estudo ser realizado numa instituicao em particular, a USALBI, esta
investigacdo deve ser considerada como um estudo de caso. As formas que existem
paraser realizada uma investigacdo sdo as estratégias experimental, histdrica e através
de um estudo de caso. Os estudos de caso podem ser utilizados para fins exploratorios,
descritivos e explanatérios, com o objetivo de perceber um fenémeno social complexo.
Além disso, permitem, segundo Yin (2001):

Explicar ligacdes causais em intervencdo ou situacdes da vida real que sao
demasiado complexas para o seu tratamento através de estratégias experimentais ou
de levantamento de dados:

a) descrever um contexto de vida real no qual uma intervenc¢ao ocorreu;
b) avaliar uma intervencao que esta a decorrer e altera-la;

c) explorar situagdes em que a interven¢do nao é clara relativamente aos
resultados.
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Num estudo de caso deve-se apresentar uma forma significativa, completa, conter
evidéncias suficientes, fundamentado com perspetivas e propostas alternativas. Deve
incluir também varias visOes tedricas acerca do assunto estudado, sendo este
especifico, e assim promover novas teorias e questdes para investiga¢des futuras.

Para a presente investigacao foi realizado um estudo comparativo entre as
potencialidades e/ou contributos das duas APPs que, segundo Fortin (1996), através
do mesmo sao “(...) procuradas as relagdes entre os conceitos a fim de obter um perfil
geral do fendmeno” (p. 162). Ao nivel cognitivo, o método comparativo é fundamental
para o processo de construcdo do conhecimento na area das ciéncias sociais. Na
perspetiva de Schneider & Schmit (1998), através da comparacdo é possivel “(...)
descobrir regularidades, perceber deslocamentos e transformacdes, semelhantes e
diferencas, e explicitando as determinacdes mais gerais que regem os fendmenos
sociais” (p. 1).

O estudo, sendo comparativo, esta dependente das relacdes entre as teorias gerais
e as explicacdes locais, entre os conceitos definidos e os métodos de pesquisa e, por
fim, das hipoteses e variaveis do estudo. Os mesmos autores designam os
procedimentos a ter:

a) selecdo de dois ou mais fendmenos que sejam comparaveis;
b) definicdo dos elementos a comparar;

c) evitar a generalizacdo, através da criatividade e inovacdo ao realizar a
investigacao.

Os dados para este estudo foram recolhidos junto dos alunos/formandos da
Universidade Sénior Albicastrense (USALBI) que frequentavam a disciplina de
Informatica- nivel III, onde foram realizadas 12 sessdes no Cybercentro de Castelo
Branco, ministradas pela investigadora, sob a coordenacao do orientador.

Todos os participantes assinaram termo de consentimento livre e esclarecido,
(Apéndice A) sendo preservadas as identidades.

3.2. Amostra

De acordo com Braga (2010), a amostra é parte ou subconjunto de dados da
populacdo a ser investigada. Neste sentido, apds uma reunido mantida com o Diretor
do Cybercentro que esta associado a USALBI, foi entendido que seriam envolvidos
nesta investigacdo 18 idosos que se encontravam a frequentar a disciplina de
Informatica- nivel I1I, no decorrer do ano letivo de 2015/2016. Nessa mesma reuniao,
tendo em conta os objetivos da investigacdo e o calendario escolar da USALBI foram
planificadas 12 sessoOes praticas a fim de se proceder a utilizacao e avaliagao das APPs
Peak & Neuronation.

A selecdo dos sujeitos foi feita de forma intencional, uma vez que o conhecimento
das caracteristicas desses alunos se mostrou ser importante e, neste particular, as
reunides prévias com Diretor do Cybercentro em Castelo Branco, onde sao realizadas
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as aulas de TIC, foram importantes para perceber quais os procedimentos a seguir.
Foram estudadas as caracteristicas da amostra, ou seja, as variaveis, de forma a
perceber a realidade em que vivem os idosos, os autores Pardal e Lopes, (2011),
afirmam que sendo que as variaveis “(...) sdo caracteristicas que mudam de grandeza
entre os individuos ou entre conjuntos desempenham um papel chave na investigacdao”
(p- 17). Depois de encontradas as variaveis, indicadores e hipoteses, foram
selecionadas as técnicas de recolha de dados. Neste projeto foram utilizados a
observacao ndo participante e o inquérito por questionario sendo envolvidos estes
alunos.

Com o objetivo de se poderem aprofundar os dados recolhidos junto dos idosos
entendeu-se como necessario envolver o Diretor do Cybercentro, especialista em TIC e
um especialista da area da Gerontologia Social aos quais foram submetidos uma
entrevista semiestruturada.

3.3. Procedimentos e instrumentos de investigacao

Na perspetiva de Fortin (2003), a recolha de dados é “(...) um processo de
observacao, de medida e de consignacdo de dados, que visa recolher informacgao sobre
certas variaveis junto dos sujeitos que participam numa investigacao” (p. 365). Como
foram utilizados mais do que uma forma de recolha de dados foi possivel uma recolha
mais diversificada e mais abrangente, assim como, a sua clarificacdo e
aprofundamento. Segundo Pardal & Lopes (2011), as técnicas sao selecionadas através
da recolha do método a utilizar tendo em conta “(...) a decisdo tomada por uma ou
outra(s) técnica(s), entre a diversidade de técnicas existente, em funcdo da(s)
hipotese(s) de trabalho e decorre do corpo de indicadores pertinentes definidos para
o estudo” (p. 71).

3.3.1. Inquérito por entrevista

Na opinido de Carmo (2008), a entrevista deve ser aplicada de forma a provar a
veracidade das informacgdes retidas através das outras técnicas utilizadas ou entdo
quando a informacao recolhida € insuficiente. De acordo com Fortin (1996), as funcoes
principais da entrevista sao:

a) servir de método exploratério para examinar conceitos, relagdes entre as
variaveis e criar hipoteses;

b) servir de principal instrumento de medida de uma investigacdo;

c) servir de complemento a outros métodos, tanto para explorar resultados nao
esperados, como para validar os resultados obtidos através de outros métodos.

No caso de existirem especialistas qualificados na area de estudo ou quando nao
resta muito tempo para concluir a investigacio é uma técnica utlizada pelos
investigadores dado conter varias vantagens. As vantagens desta técnica passam pela
flexibilidade quanto ao tempo de duracdo, facil adaptacdo a cada caso e ao nivel da

profundidade, dado que é possivel aprofundar as questdes e interagir com o individuo
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inquirido. No entanto, o investigado deve estar previamente consciente e informado do
tema/questao.

A entrevista pode ser estruturada previamente, e assim o investigador tem maximo
controlo sobre o decorrer da entrevista, da sua andlise e interpretacdo e, além disso,
segundo Fortin (1996), “(...) permite comparac¢des entre os respondentes e denota uma
maior fidelidade do que as formas de entrevistas menos estruturadas” (p. 246). No que
diz respeito a entrevista ndo estruturada, esta requer uma formula¢do de questdes que
nao necessitam ser premeditadas, dando assim liberdade ao investigador para
perceber o significado de acontecimentos ou fendmenos na visao dos inquiridos. Na
opinido de Pardal & Lopes (2011), o que leva a escolha do tipo de entrevista a utilizar
“(...) depende de diversos fatores, entre os quais destacamos o objeto de estudo e as
caracteristicas da populagao-alvo” (p. 87). No caso presente desta investigacdo, as
entrevistas aplicadas foram semiestruturadas, assumindo as caracteristicas das duas
anteriores. Ou seja, permitem que o investigador siga as questdes previamente pré-
definidas, mas também lhe permite a liberdade de as alterar consoante o
encaminhamento da entrevista, ampliando ou adicionando questdes.

Neste estudo, foram realizadas entrevistas semiestruturadas a 1 especialista em
Gerontologia Social e a 1 especialista em TIC. Para o efeito foi elaborado 1 guido com a
preocupacdo de o investigador fazer as adaptagdes necessdrias e adequadas quando
estiver a entrevistar o especialista em TIC e quando estiver a entrevistar o especialista
em Gerontologia Social. Nesta perspetiva, tendo em conta o facto de as questdes serem
similares havera sempre a possibilidade de poder vir a comparar/contrastar as
opinides dado que é expetavel que haja diferencas de acordo com uma perspetiva mais
tecnolégica/digital e de uma perspetiva mais da area da gerontologia social. O
Apéndice D apresenta o guido orientador da entrevista.

Depois de transcritas as entrevistas, a fase seguinte correspondeu a andlise de
contetdo. Como refere Bardin (2009), a andlise de contetido contem um conjunto de
técnicas que analisam as comunicacdes que resultam da troca de informagdes que
permitem a inferéncia da tematica em destaque durante a realizacdo da entrevista. A
andlise de contetudo exige a categorizacdo dos temas, a sua classificacao e escolha dos
trechos mais relevantes das entrevistas transcritas. De acordo com Mozzato e
Grzybovski (2011), a analise de contetido é “(...) um conjunto de técnicas de analise de
comunicagdes, que tém como objectivo ultrapassar as incertezas e enriquecer a leitura
dos dados (...)” (p. 734).

3.3.2. Observacao nao participante

Sem a observacdo ou um observador, ndo seria possivel a realizacdo de uma
investigacdo. Para Pardal e Lopes (2011), a observacao é conhecida como a “(...) mais
antiga das técnicas de recolha de dados que, nem pelo facto de se estar a assistir
constantemente a sofisticagdo das técnicas de investigacdo, perdem atualidade e
interesse” (p.71).
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No caso especifico deste projeto foi utilizada a observacao ndo participante, tendo
em conta que o observador e tal como afirma Godoy (1995), este “(...) atua apenas
como espectador atento, temos o que se convencionou chamar de observacdo ndo-
participante O observador deve, no entanto, ter os seus focos de interesse bem
esclarecidos (p.27).

No presente projeto, a observacdo foi realizada durante as aulas de TIC com a
aplicacdo pratica das APPs Peak & Neuronation. Esta observacao foi feita entre os meses
de maio, junho e julho de 2016. Durante as aulas de TIC, a funcionarem nas instalagoes
do Cybercentro, foi possivel realizar sessdes praticas com as APPs Peak e Neuronation,
as quais escolhidas pelos idosos que compdem a amostra do estudo, ap6s uma sessao
de apresentacdo de quatro APPs: Peak, Neuronation, Fit Brains Trainer e Lumosity.

Na opinido de Gauthier (2003), a observacao é a primeira fase de uma investigacao
e compreende “(..) duas etapas: o estabelecimento do objeto de estudo e a
estruturacdo da investigacdo” (p. 23).

As caracteristicas analisadas sdo essencialmente os comportamentos e interagdes
com as APPs, os niveis de desempenho dos jogos/atividades das APPs Peak e
Neuronation, usabilidade da aplicacdo e a autoavaliacdo (estimativa pessoal) de cada
participante da amostra. Para o efeito, foi criada uma proposta de grelha de observacao,
a qual foi analisada pelo especialista em TIC, com o objetivo de facilitar a recolha de
dados por parte da investigadora (Apéndice G e Apéndice H). Como é sabido, a recolha
de dados numa observagao nao participante ¢ muito complexa dado o nimero elevado
de variaveis. Esta grelha de observacdo sera utilizada sempre que se entender
conveniente pelo que podera nao ter uma utilizacdo sistematica.

De acordo com Gil (2008), o método observacional pode ser impreciso porque se
torna complexo no sentido de poder observar e recolher informagdao de muitas
varaveis em simultaneo. Contudo a observa¢do pode permitir um maior grau de
precisdo em ciéncias sociais. Como o objetivo da pesquisa é explorar o maior nimero
possivel de reagdes dos participantes, foi considerado um método bastante adequado
e que permitiu registros relevantes. O objetivo foi observar de maneira exploratoria as
reacdes e o desenvolvimento dos sujeitos envolvidos no processo. Para o efeito,
entendeu-se como importante a aplicacdo de um inquérito por questiondario no sentido
de este poder vir a confirmar, a complementar, a esclarecer e aprofundar dados
recolhidos através da observagao ndo participante.

3.3.3. Inquérito por questionario

O inquérito por questionario é uma das técnicas mais utilizadas nas investigacdes
em Ciéncias Sociais. Como afirmam Pardal & Lopes (2011), para ser elaborado um
questionario sdo necessarios os seguintes procedimentos: formula¢do do problema,
definicdo de objetivos, revisao bibliografica, formulacdo de hipoteses, identificacao das
variaveis e indicadores e definicio da amostra. Ainda na opinido destes autores, as
vantagens desta técnica sdo o baixo custo na aplica¢do e a garantia do anonimato. Como
desvantagens pode referir-se o analfabetismo e a iliteracia, ser respondido em grupo e
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também o facto de o individuo poder ler todas as questdes, mas nao saber a
interpretacao correta da tematica.

Na opinido de Fortin (1996), o inquérito representa “(...) toda a atividade de
investigacdo no decurso da qual sdo colhidos dados junto de uma populacgao (...) a fim
de examinar as atitudes, opinides, crengas ou comportamentos desta populacao” (168).
Para Pardal e Lopes (2011), ao elaborar as perguntas “(...) decorre naturalmente dos
indicadores selecionados: as respostas que o leque de perguntas proporciona sao
funcao da qualidade da sua formulacao” (p. 76). Neste sentido, o questionario aplicado
contém perguntas de resposta fechada, de resposta aberta e, também, de respostas de
escolha multipla.

Os inquéritos foram previamente validados, através do «método dos juizes», com a
colaboracdo de especialistas em TIC e em Gerontologia Social. Foi criado um pré-
questionario para a amostra do estudo (Apéndice B), que, apds o processo de validagao
pelo «método dos juizes», foram realizadas as corre¢des sugeridas que culminou no
questionario que foi aplicado aos idosos (Apéndice C). O questiondrio esta organizado
em trés grupos de questdes: Grupo A - Identificacdo do participantes e frequéncia na
USALBI; Grupo B - As tecnologias de informagdo e comunicagao e o envelhecimento
ativo; Grupo C - Avaliagcdo das APPs. Neste questionario, as questdoes apresentadas
foram de trés tipos, privilegiando questdes com caracter mais diretivo onde os idosos
teriam que assinalar opg¢oes de resposta, questdes associadas a uma escala de Likert de
acordo com cinco niveis, associadas a varias afirmagoes e, por ultimo, questdes de
caracter aberto. E importante referir, para o caso particular da utilizagio da escala de
Likert, que a definicdo de cinco niveis prossupde que os niveis um e dois terdo uma
apreciagdo ‘negativa’, o nivel trés tera uma apreciacdo ‘neutra’ e os niveis quatro e
cinco correspondem uma apreciagdo ‘positiva’.

3.4. Triangulacao de Dados

A triangulacdo dos dados é uma técnica para a articulagao de métodos quantitativos
e qualitativos, combina varios métodos qualitativos entre si, tendo em conta varias
perspetivas sobre o fendmeno estudado. Permite encontrar explicagdes alternativas
existentes relativas ao estudo em causa, através da utilizacdo de varias técnicas de
recolha de dados para investigar o mesmo fenémeno, para Fortin, (1996), constitui
“(...) o ponto de articulagdo dos componentes que fornecem novos conhecimentos
relativamente a um mesmo fenémeno” (p. 322). Ainda de acordo com Fortin (1996), é
possivel alargar os conhecimentos, cruzando a informac¢do e obtendo uma melhor
reflexdo, ndao sendo obrigatorio a utilizacdo dos mesmos métodos para todos os
investigadores, sendo um método “(...) em que se reinem métodos qualitativos e
quantitativos, sendo as regras processuais proprias de cada um, escrupulosamente
respeitadas” (p. 322).

Nesta investigacao, a triangulacao dos dados vai consistir numa primeira fase a
comparacao dos dados recolhidos, através dos inquéritos por questiondrio e na analise
das tabelas de observacdo recolhidas nas sessoes praticas junto dos alunos que foram
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envolvidos. Numa segunda fase, na andlise de conteido das entrevistas e, numa
terceira fase, nas conclusoes que terdo em conta todos os dados recolhidos através da
participacdo de todos os intervenientes da investigacdo: alunos da USALBI que
frequentavam disciplinas de TIC, especialista em TIC e especialista em Gerontologia
Social.
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Capitulo IV

45



Vanessa Cristina Alves Goncalves

46



O contributo da aplicagdo de APPS no processo de envelhecimento: Peak & Neuronation

4. Analise e tratamento dos dados

Neste capitulo vai proceder-se a andlise e tratamento dos dados recolhidos através
dos inquéritos por questiondario que, tal como ja foi referenciado anteriormente, foram
validados pelo «método dos juizes» (especialistas em TIC e em Gerontologia Social).
Foram distribuidos 18 questionarios, aos idosos que compdem a amostra do estudo
(Apéndice C). Foi também realizada a analise de conteudo das entrevistas
semiestruturadas, realizadas a 1 profissional de Gerontologia Social e a 1 especialistas
em TIC (Apéndice E e Apéndice F).

4.1. Analise de conteudo das entrevistas realizadas a especialistas
em TIC e em Gerontologia Social

Esta seccao tem como principal objetivo apresentar os dados referentes a analise
de conteudo das entrevistas semiestruturadas que foram realizadas junto de um
especialista em TIC com experiéncia em formagdo para idosos e um especialista na area
da Gerontologia Social. Estas entrevistas foram realizadas tendo por base um guiao que
orientou a recolha dos dados (Apéndice D). Este guido foi organizado de forma a
congregar questdes de acordo com cinco blocos: Bloco I (Contextualizacdao do estudo e
da realizacdo da entrevista); Bloco II (Perfil geral do entrevistado); Bloco III (Opinides
relacionadas com a utilizacao das TIC, em termos gerais); Bloco IV (Papel do formador
em TIC, para idosos); Bloco V (Potencialidades das APPs no treino cognitivo). Como é
possivel observar-se no guido das entrevistas, para cada objetivo correspondente a
cada um dos blocos, foram apresentadas algumas das potenciais questdes a realizar.
Pois, tratando-se de uma entrevista semiestruturada existe sempre alguma liberdade
para que no decorrer da entrevista se possam introduzir algumas reformulacdes.

Tendo em consideracao que os blocos I e Il correspondem ao enquadramento desta
investigacdo junto dos entrevistados, carece de uma analise de conteuddo. Por essa
razao, a analise de conteudo vai ser iniciada com o bloco III.

4.1.1 Analise de conteudo da entrevista realizada aos especialistas em TIC e em
Gerontologia Social
O especialista em TIC (E1) possui uma larga experiéncia na formacao junto dos

idosos de acordo com a funcdo que desempenha na qualidade de Diretor do
Cybercentro de Castelo Branco e de ser o professor responsavel pela disciplina de
Informatica - nivel IIl na USALBI. Relativamente ao especialista em Gerontologia Social
(E2) a sua importancia nesta investigacao é poder comparar as suas opinides que se
centram nos idosos de forma se poder ou ndo inferir em que medida o envelhecimento
tem afinidades ou implica¢des para os idosos que possuem competéncias em TIC.

4.1.1.1. Bloco III- Opinides relacionadas com a utilizagdo das TIC, em termos
gerais.

No Bloco III pretendeu-se averiguar quais as «Opinides relacionadas com a
utilizagdo das TIC em termos gerais». O entrevistado E1 considerou as TIC
fundamentais nos dias de hoje tendo em conta a sociedade eminentemente digital em
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que vivemos. Como referiu, o entrevistado E1, se ndo se dominarem as tecnologias de
informacao, comunicacdao e multimédia pode-se considerar que ‘estamos fora do
mundo’. O entrevistado E2, considerou que as TIC tém um papel muito importante na
sociedade atual, pois facilitam a comunicagdo e a socializacdo entre as pessoas e é um
meio de comunicacdo eficaz e rapido, proporcionando o conhecimento e o
entretenimento.

E1: “(...) se nés ndo dominarmos minimamente as tecnologias de
informagdo, comunicagdo e multimédia podemos quase dizer que
estamos fora do mundo, da forma como estd o mundo, como nds o
conhecemos.”

E2: “(...) as TIC tém uma grande importdncia, uma vez que, esta
drea tem a vantagem de facilitar a comunicagdo entre as pessoas a
curtas e longas distdncias, o que facilita a proximidade entre elas e
favorece a socializagdo via on-line.”

E2: “Além de ser uma forma rdpida e eficaz de comunicagdo,
ainda possibilita a descoberta o conhecimento e o entretenimento.”

Neste bloco, os entrevistados E1 e E2, consideram que as TIC sdo um meio de
comunicacao que aproxima a populac¢do idosa a sociedade atual, o que lhes permitira
uma melhor e maior inclusao social.

4.1.1.2. Bloco 1V - Papel do formador em TIC para idosos

No Bloco IV relacionado com o «Papel do formador em TIC para idosos», na
primeira questdo pretendeu-se compreender «Qual o motivo que o leva a participar em
formacdes direcionadas a cidadaos mais idosos?». Nesta questdo apelou-se mais a
experiéncia do E1 sendo que para o caso do E2 a questdo se reporta mais as razoes
hipotéticas que levam a essa participacdo. No caso do E1, a questdo tornou-se muito
simples e muito objetiva porque na sua opinido a motivacao principal é o facto de se
tratar numa acdo de voluntariado. Para o entrevistado E2, a sua motivacao é a sua
formacao profissional pois afirmou conhecer e compreender esta populagao, sem ter
uma experiéncia direta relacionada com a formacao em TIC.

E1: “O motivo que me leva a participar é o voluntariado.”

E2: “Os motivos que me levam a fazé-lo, prendem-se ao facto de
conhecer e compreender os conhecimentos que sdo transmitidos a
esta populagdo e a reagdo desta aos mesmos.”

Nesta questao o entrevistado E1 realgou que a sua motivacao para participar em
formacdes direcionadas a populacdo idosa é o facto que se tratar de uma ac¢do de
voluntariado, enquanto que o entrevistado E2 referiu que a sua formacao profissional
lhe deu conhecimentos para trabalhar com idosos, sem que tenha havido uma
particular preocupacao relacionada com as TIC.
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No que diz respeito a questao «Qual pensa ser a razao que motiva os idosos a
frequentar as aulas de TIC na Universidades Seniores/USALBI?», o entrevistado E1
destacou que a principais razdes sdao as seguintes: o combate a infoexclusao; a
aproximacdo as familias, principalmente aos netos; a vontade de adquirir novos
conhecimentos/competéncias; a curiosidade em conhecer novos equipamentos. Neste
particular, o entrevistado E1 realcou também o papel da USALBI na promoc¢ao de
aprendizagens e também como um espaco que estimula as relagdes sociais. O
entrevistado E2 considerou que a motivacdo dos idosos esta relacionada com a
curiosidade que tém no que diz respeito as TIC.

E1: “(...) é combaterem a infloexclusdo, eles sentem, mesmo que
alguns tenham jd trabalhado, com computadores, com ferramentas
de informdtica, sentem-se excluidos. A segunda é, aproximd-los das
familias e principalmente dos netos. A terceira é, a vontade,
incessante, que eles tém de querer aprender mais, uma coisa que se
verifica neste escaldo etdrio.”

E1: “(...) acabam por ser muito mais curiosos e muitos deles vém
agora a descobrir apeténcias para dreas que nunca lhes foi permitido
a terem descoberto se ndo fosse a frequéncia de uma universidade
com este tipo de caracteristicas.”

E2: “Uma vez que as TIC, estdo cada vez mais presentes na vida
da sociedade em geral, tornando-se uma ferramenta de utilizagdo
indispensdvel nos nossos dias, acaba por despertar a curiosidade dos
seniores na forma de a utilizar e na descoberta do que esta pode
proporcionar. “

Nesta questdao observou-se que a opiniao dos entrevistados E1 e E2 é a mesma no
que diz respeito a caracteristica desta populagdo ser curiosa e esta ser uma das
motivagdes principais para os idosos frequentarem as Universidades
Seniores/USALBI.

Na questao «Através da sua experiéncia com idosos, quais considera serem os
contributos das TIC para a qualidade de vida no quotidiano dos idosos?», o
entrevistado E1 ressaltou a importancia da interacdo entre os idosos e as diferentes
instituicdes e apontou o e-mail como uma ferramenta importante no quotidiano da
populacdo idosa. Ou seja, para o entrevistado E1, as TIC constituem uma ferramenta ou
um meio que potencia a comunica¢do e as relagdes interpessoais e o exercicio de
deveres civicos. O entrevistado E2 considerou que as TIC constituem uma forma de
estimulacao cognitiva e de facilitacdo da comunicagdo e que, através da sua experiéncia
com a populacdo idosa, destacou o papel das TIC na aproximag¢do dos idosos as suas
familias.

E1: “(...) poderem interagir com nomeadamente, as instituigoes,
porque quer queiramos quer ndo, cada vez mais a ferramenta e-mail,
é cada vez mais utilizado e quem ndo tem e-mail ou quem ndo tem
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acesso acaba, até muitas vezes por nem ter acesso a promogoes que
muitas marcas fazem.”

E2: “As TIC sdo uma forma de estimulacdo cognitiva que
contribuem para que os seniores vivam com os seus cérebros mais
ativos (...)”

E2: “(..) além de que, estas ainda possibilitam aos idosos
institucionalizados ou ndo, entrarem em contacto com as suas
familias que estejam a curta ou longa distdncia e ndo os visitem tanto
quanto queiram, de uma forma rdpida e eficaz.”

Neste parametro, observou-se que os entrevistados E1 e E2 destacaram o papel das
TIC no que diz respeito as ferramentas digitais vocacionadas para a comunicagao.

Relativamente a questdo «Quais as competéncias que deve possuir um formador,
na area das tecnologias junto dos idosos, no que diz respeito as metodologias,
estratégias e materiais de apoio?», o entrevistado E1 esclareceu que a nivel curricular
as aulas assentam segundo as matérias escolhidas pelos alunos e pelo formador, no
sentido de ir ao encontro das necessidades dos idosos. Referiu ainda que o formador
deve estar preparado para o facto de ter alunos que possuem caracteristicas muito
proprias e particulares, enfatizando o facto do formador que, de acordo com a sua
experiéncia, deve ser muito paciente. No que diz respeito as técnicas utilizadas estas
passam pela repeticao e pela revisao ‘repetida” de conceitos e de contetidos. Neste
ponto, o entrevistado E1 referiu como sendo importante a utilizacao de jogos que
melhorem as capacidades cognitivas. O entrevistado E2 referiu que o formador deve
adaptar os materiais tendo em conta as caracteristicas da populagao alvo, deve ter uma
linguagem coerente e esclarecer quaisquer duvidas dos idosos, deve conhecer o grupo
e ter em conta os seus interesses para a escolhas de matérias e areas.

E1: “(...) no inicio de cada ano, é que nds decidimos que tipo de
curriculo ou que tipo de matérias é que eles querem mais ver e que
sejam abordadas. Portanto nada disto é completamente estanque.
Aqui o que serd importante no que diz respeito a principal estratégia
é de facto ter mesmo muita paciéncia e estar preparado para tudo o
que se ensinar numa aula (...).

E1: “Portanto, é desenvolver técnicas de modo a que eles tentem
reter a mdxima informagdo que nds lhes transmitimos, ou pela
repeticdo ou através de jogos que os possam fazer melhorar a sua
capacidade de memorizagdo e a sua capacidade de atengdo (...).”

E2: “(...) deve adaptar os materiais as necessidades de cada
pessoa especificamente, de modo a que estes ndo percam o interesse
pela aprendizagem devido a alguma barreira ou obstdculo que os
materiais proporcionem.”
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E2: “(...) o formador terd de utilizar uma linguagem coerente e
esclarecer a pessoa idosa sempre que a mesma solicitar”.

E2: “(...) o formador, numa fase inicial conhecer o grupo com
quem ird trabalhar, de forma a ir de encontro com os gostos destas
pessoas, no que respeita ao que ird ensinar, cativando desta forma os
idosos nesta matéria.”

Nesta questdo, os entrevistados E1 e E2 salientaram a importancia de o grupo de
idosos fazer parte da escolha de matérias e que esta devera assentar segundo os seus
interesses. Na opinido do entrevistado E1 a "técnica’ que o formador deve utilizar é ser
muito paciente enquanto que o entrevistado E2 considerou que o formador deve ser
esclarecedor e ter uma linguagem coerente.

No que diz respeito a questdo «Na sua opinido, no que diz respeito as ferramentas
digitais e o seu contributo para a populagao mais idosa?» o entrevistado E1 considerou
que atualmente quem ndao domina as tecnologias fica infoexcluido. Quer isto dizer, que
esta infoexclusdo vai impedir que os idosos possam exercer a globalidade dos seus
direitos e dos seus deveres enquanto cidadaos. Por outro lado, a infoexclusdo, na atual
sociedade, onde cada vez mais todas as a¢des passam pela utilizagdo de ferramentas e
de plataformas digitais, quem nao possui as competéncias digitais minimas pode ficar
também socialmente excluido. O entrevistado E2 considerou que as ferramentas
digitais contribuem para o trabalho desenvolvido pelos profissionais da area da
Gerontologia Social e que estas ajudam na preservacao das capacidades cognitivas dos
idosos, promovendo a autoestima e contribuindo positivamente para o estado
emocional.

E1: “Eu acho que hoje em dia quem ndo domina minimamente as
tecnologias fica infoexcluido e ao ficar infoexcluido fica
completamente a parte da dindmica da vida atual ou pelo menos da
forma em que ela estd organizada.”

E2: “As ferramentas digitais na minha opinido, vém facilitar o
trabalho dos profissionais em campo, uma vez que estas oferecem
variadas formas de trabalho no que respeita ao treino cognitivo com
os idosos.”

E2: “De alguma forma contribuem para a atividade cognitiva
desta populagdo, ajudando esta a preservar as suas capacidades
cognitivas, retardando as perdas, contribuindo também a nivel
emocional, pois com a utilizagdo destas a auto estima destas pessoas
aumenta também.”

Na opinido do entrevistado E1 as ferramentas digitais promovem a inclusao digital
da populacao idosa e na opinido do entrevistado E2 as ferramentas digitais promovem
a autoestima dos idosos e contribuem para o trabalho desenvolvido na sua area
profissional dada a flexibilidade e abrangéncia das ferramentas digitais.

51



Vanessa Cristina Alves Goncalves

Na questao «Na sua opinido, quais as vantagens e desvantagens que apresentam as
ferramentas digitais envolvidas nesta investigacao?», o entrevistado E1 referiu que
uma das vantagens das aplicacdes digitais é a sua intui¢do e o alto grau de interacao
que é gerado junto dos utilizadores. A Unica desvantagem referida prende-se com a
rapidez, ou seja, o pouco tempo que é disponibilizado para a realizacdo dos jogos. O
entrevistado E2 realgou como vantagens das ferramentas digitais da investigacdo a
obtencdo de resultados reais e a observacdo da importancia das TIC em contexto
pratico.

E1: “As vantagens sdo sem divida a interagdo que as aplicagbes
tém os préprios utilizadores, sdo aplicacdes intuitivas. A nivel de
desvantagens poderd ser a rapidez do tempo dos jogos (...).”

E2: “(..) as vantagens das ferramentas digitais, (...) sdo a
obtengcdo de resultados reais sobre o tema investigado, e a
visualizagdo da importadncia das TIC num contexto prdtico, e o
significado desta drea na vida da populagédo idosa.”

Nesta questao o entrevistado E1 destacou como vantagem a intuicdo e interacao
das aplicagdes digitais, enquanto que o entrevistado E2 considerou como vantagem a
importancia das TIC no contexto pratico e que a investigacao proporciona a observacao
de resultados reais. Relativamente as desvantagens das ferramentas digitais, o
entrevistado E1, nomeou que esta se prende com o pouco tempo disponibilizado pela
aplicacdao digital para a realizacdo dos jogos. O entrevistado E2 ndo apontou
desvantagens.

4.1.1.3. Bloco V - Potencialidades das APPs no treino cognitivo

No Bloco V pretendeu-se conhecer a opinido quanto as «Potencialidades das APPs
no treino cognitivo». Na primeira questdo o objetivo foi averiguar: «Na sua opiniao as
APPs contribuem para o desenvolvimento cognitivo da popula¢do idosa? Porqué?». O
entrevistado E1 destacou a importancia das aplica¢des digitais porque permitem aos
seus utilizadores melhorar capacidades. O entrevistado E2 considerou que as
aplicac¢des digitais sdo um contributo positivo para o desenvolvimento cognitivo dos
idosos e que desperta o interesse e entusiasmo nesta populagao.

E1: “As aplicagées digitais sdo extremamente importantes porque
através dos jogos, como aqueles vocé utilizou, permite-lhes melhorar
capacidades.”

E2: “(.) contribui¢do positiva no desenvolvimento do trabalho
cognitivo da populagdo idosa, porque é uma forma de estimulagdo
diferente das habituais, fazendo com que os idosos despertem maior
interesse, por se tornar uma descoberta de algo desconhecido
durante toda a sua vida, como se trata de uma novidade aumenta o
entusiasmo {(...).”
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Na opinido do entrevistado E1 e do entrevistado E2 as aplicagdes digitais
contribuem para o desenvolvimento cognitivo dos idosos pois para o entrevistado E1
as APPs permite aos idosos a melhorias de capacidades e para o entrevistado E2 as
APPs despertam o interesse e entusiasmo nos idosos.

Na questdo «Na sua opinido quais as vantagens das APPs de treino cognitivo?», o
entrevistado E1 referiu que uma das vantagens das APPs sao a de
aumentar/desenvolver capacidades ao nivel do raciocinio, concentracdo, atencao e
poderdo até ajudar a retardar doencas, como é o exemplo do Alzheimer. O entrevistado
E2 considerou que as vantagens das APPs a nivel cognitivo sdo o treino das valéncias
cognitivas que proporcionam e ajudam a retardar as perdas destas capacidades que
ocorrem no processo de envelhecimento. Acrescenta também que existem vantagens
para o trabalho dos profissionais da sua area pois permitem que este seja realizado
com rapidez e eficacia dado que as mesmas sdo encaradas e utilizadas como recursos
de apoio para o profissional.

E1: “(..) lhes permite melhorar capacidades de raciocinio,
capacidade de concentragdo, capacidade de atengdo e nesta fase da
vida em que eles se encontram sdo extremamente importantes
porque permitem, eu ndo digo combater, mas se calhar até retardar
doencas, como, por exemplo, o Alzheimer.”

E2: “As vantagens das APP a nivel cognitivo sdo o treino da
memoria, o foco, a percegdo, a atengdo, a linguagem e coordenagdo.”

E2: “Este treino cognitivo ajuda a retardar as perdas destas
capacidades que sdo carateristicas do envelhecimento.”

E2: “Acrescentando a vantagem para o profissional que
desenvolve o trabalho a partir destas, pois a oferta de ferramentas
que estas proporcionam é muito vasta, tornando mais rdpido e
eficiente a execugdo do trabalho do mesmo”

Nesta questdo o entrevistado E1 e o entrevistado E2 concordaram que as APPs tém
como vantagens ao nivel do treino cognitivo a melhoria de valéncias cognitivas
(memorizagdo, concentragdo, rapidez de execucdo de tarefas e linguagem) e que
proporcionam e ajudam a retardar perdas e doencgas caracteristicas associadas ao
processo de envelhecimento.

No ambito das desvantagens, na questdo seguinte, «Na sua opinido quais as
desvantagens das APPs de treino cognitivo?», o entrevistado E1 considerou que se as
aplicagdes digitais tiverem desvantagens serd pelo facto de poderem viciar alguns
alunos. Podera subentender-se que para o treino cognitivo os idosos poderao e/ou
deverdo usar outros recursos para além de uma utilizacdo exclusiva dos recursos
digitais. Ou seja, no entender do entrevistado E1 as APPs ndo possuem desvantagens
para estes utilizadores. Para o entrevistado E2 ndo existem desvantagens para as APPs
de treino cognitivo.
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E1: “As desvantagens? Sinceramente, ndo vejo desvantagens
nenhumas na utilizagdo das aplicagdes. Eventualmente e eu também
jd conheci alunos que acabaram por ficar um bocadinho viciados,
talvez possa ser uma desvantagem a viciagdo.”

E2: “Na minha opinido as APPs ndo tém desvantagens no treino
cognitivo.”

Na opiniao dos entrevistados E1 e E2 ndo existem desvantagens nas APPs de treino
cognitivo, porém o entrevistado E1 alertou que uma das desvantagens e segundo a sua
experiéncia, pode ser o facto das APPs poderem viciar alguns alunos/formandos.

by

Na udltima questdo «No seu local de trabalho propde a utilizacdo de APPs a
populacdo com que trabalha? Explicite as principais razdes.», o entrevistado E1
apontou que geralmente trabalha com programas especificos de retencdo, de
memorizacdo, de atencao e de concentracao junto dos seus alunos. O entrevistado E2
referiu que também no seu local de trabalho sdo utilizadas APPs e que o entusiasmo
dos idosos e a oferta e a variedade de opg¢des de atividades que estas APPs tém sdo as
principais razdes para esta utilizacao.

E1: “Utilizamos aplicagdes digitais, alids, eles geralmente
trabalham no computador, mas tenho trabalhado também com
tablets nesses programas especificos de retengdo, memorizagdo,
atengdo e concentragdo.”

E2: “Sim, a utilizagdo de APPs jd é realizada no meu local de
trabalho. As razdes pelas quais as utilizamos sdo, devido ao facto de
o entusiasmo dos idosos ser visivel e estas oferecerem ferramentas de
trabalho mais rdapidas e um leque variado de opgoes de trabalho nas
vdrias vertentes do envelhecimento.”

Nesta questdo tanto no local de trabalho do entrevistado E1 bem como no local de
trabalho do entrevistado E2 sdo ja utilizadas aplicagdes digitais. O entrevistado E1
indicou que as APPs utilizadas visam o treino cognitivo em diferentes valéncias e o
entrevistado E2 mencionou que a razao da utilizacdo de APPs se deve ao facto de ser
um contributo que pode proporcionar um melhor processo de envelhecimento, dado
que se sente uma motivacdo e um grande nivel de envolvimento dos idosos na
utilizacdo das mesmas.

Em termos globais, tendo em conta que se tratam de dois especialistas com
experiéncia no ambito dos idosos, apesar de serem especialistas em areas diferentes,
as suas opinides sdo muito consensuais e até muito similares ao afirmarem que as
tecnologias constituem uma mais valia para o processo de envelhecimento. No que diz
respeito, em particular, as APPs vocacionadas para o treino cognitivo, nas suas diversas
valéncias, a opinido é de que as mesmas deverdo ser utilizadas ndo somente como
treino, mas também como forma de prevencdo de doengas degenerativas do foro
cognitivo. Apesar da vertente tecnoldgica/digital poder ser assumida como sendo
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apenas vantajosa, pelo facto de nao serem indicadas quaisquer desvantagens, é
importante que sejam disponibilizadas aos idosos outras formas e de outros recursos
que possibilitem e que fomentem o treino cognitivo. Tendo ainda em consideracao as
opinides recolhidas ha uma unanimidade em fazer com que o idoso seja ‘parte do
problema” dado que deverad haver uma 'negociacdo” relativamente aos recursos a
utilizar e respetiva metodologia.

4.2. Analise da observacao nao participante nas sessdes praticas da
utilizacao das APPs

Esta seccao tem como principal objetivo apresentar os dados referentes a analise
das grelhas de observacao ndo participante nas sessoes praticas da utilizacao das APPs
realizadas nesta investigacao. Estas grelhas, como ja foi referenciado no capitulo III,
foram elaboradas tendo por base as caracteristicas/funcionalidades das APPs no
sentido de servirem de apoio na recolha dos dados. Foram realizadas duas grelhas de
observacao, uma para a APP Peak (Apéndice G) e outra para a APP Neuronation
(Apéndice H) tendo em consideracao a diferenca nos seus fatores de desempenho,
onde consta o nimero da sessdo e a data; o nome do utilizador; o sexo; a idade; e os
critérios respetivos (usabilidade da aplicacdo/aspetos digitais, cores, manipulacao, o
nivel de intuicao, lingua, tamanho das letras, tamanho dos icones, ajustes, funcao
ajuda/tutorial); utilizador (tempo de reagdo/coordenagao 6culo-manual, varrimento
de ecra); fatores de desempenho (raciocinio, memoria, emogao, foco, agilidade mental,
linguagem e coordenacao); autoavaliacdo global (aspetos positivos, aspetos negativos,
obstaculos /limitagdes). No caso da grelha associada a APP Neuronation (Apéndice H)
a diferenca corresponde aos fatores de desempenho (raciocinio, memoria,
flexibilidade, forca de vontade, calculos mentais e concentragdo); autoavalia¢do global
(aspetos positivos, aspetos negativos, obstaculos /limitagdes).

4.2.1. Analise da observaciao nao participante nas sessoes praticas da utilizacao
da APP Peak

Nesta investigacdo, a observacdo realizou-se durante as sessGes praticas da
utilizacao das APPs: Peak & Neuronation, entre os meses de maio, junho e julho de 2016.
As sessOes praticas da utilizacdo das APPs foram realizadas segundo a disponibilidade
do professor da disciplina de Informatica e dos idosos que compdem a amostra, dai
terem sido 12 sessOes com a duracao de 45 minutos. Tal como ja foi mencionado, foi
realizada uma sessao no Cybercentro, com os idosos e com o professor da disciplina de
Informatica em que foram apresentadas as seguintes APPs: Peak, Neuronation, Fit
Brains Trainer e Lumosity. Ap6s uma demostracdo das caracteristicas e
funcionalidades das APPs os idosos foram convidados a escolherem duas delas para a
realizacdo das sessbes praticas, tendo optado pelas APPs Peak e Neuronation.
Relativamente a calendarizacdo das sessdes praticas da utilizacdo das APPs, estas
foram programadas de acordo com a disponibilidades dos participantes, tal como se
pode verificar no quadro 4:
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Calendarizacao das sessoes praticas de utilizacao das APPs

N2 de
sessoes

Dia da sessao

Tarefa

11 de maio

Preenchimento dos termos de consentimento
Observacao ndo participante
Recolha de dados

Utilizacao da APP Peak- treino diario + treino de
memoria

16 de maio

Observagdo nao participante
Recolha de dados

Utilizacao da APP Peak- treino diario + treino de
raciocinio

23 de maio

Observacgdo ndo participante
Recolha de dados

Utilizacdo da APP Peak- treino diario + treino de
foco

30 de maio

Observacao ndo participante
Recolha de dados

Utilizagdo da APP Peak- treino diario + treino de
linguagem

6 de junho

Observacao nao participante
Recolha de dados

Utilizacao da APP Peak - treino diario + treino de
agilidade mental

13 de junho

Observacao nao participante
Recolha de dados

Utilizacdo da APP Peak- treino diario + treino de
emocao

20 de junho

Observacdo ndo participante
Recolha de dados

Utilizacdo da APP Neuronation- treino diario +
treino de memoria

27 de junho

Observacgao ndo participante
Recolha de dados

Utilizacao da APP Neuronation- treino diario +
treino de raciocinio
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Observacao ndo participante

9 4 de julho Recolha de dados

Utilizacdo da APP Neuronation- treino diario +
treino de forga de vontade

Observacao nao participante

10 11 de julho Recolha de dados
Utilizacao da APP Neuronation- treino diario +

treino de flexibilidade

Observacao ndo participante

11 18 de julho Recolha de dados

Utilizagdo da APP Neuronation- treino diario +
treino de Calculos mentais

Observacao nao participante
Recolha de dados

12 25 de julho Utilizacdo da APP Neuronation - treino diario +
treino concentracdo

Preenchimento dos questionarios

Quadro 4- Calendarizacéo das sessdes praticas de utilizacao das APPs

A utilizagao das APPs nas sessoes praticas dividiu-se por 6 sessdes para cada uma
das APPs, tal como ja foi mencionado, com a duragdo de 45 minutos.

Nas sessdes praticas da utilizacdo das APPs, foram entregues aos idosos os termos
de consentimento para a realizagdo desta investigacdo. Apds uma breve demostracao
da APP Peak por parte da investigadora, foi entregue um tablet, a cada aluno, onde os
participantes puderam realizar os jogos/atividades disponiveis na APP tendo sido
recolhidas notas de campo. Das observagdes realizadas foi possivel verificar-se uma
grande semelhanca nos comportamentos dos alunos pelo que ndo se sentiu a
necessidade de se distinguirem as observacgdes feitas com a APP Peak e com a APP
Neuronation. Na primeira sessao foi tido em conta que alguns dos idosos nunca tinham
interagido com este tipo de equipamento digital, tendo a investigadora explicado o
funcionamento da APP. Durante as seis sessOes praticas de utilizacao das APP Peak
foram observados os comportamentos dos participantes, que foram comentando
acerca de algumas caracteristicas/funcionalidades da APP, tais como, o tamanho das
letras e icones, como se pode verificar na afirmacao do aluno A15:

A15: “(...) deixe-me pOr os dculos que eu jd vejo mal e nisto ndo se
vé nada!”

A investigadora observou que alguns dos idosos afastavam ou aproximavam o
equipamento com o objetivo de conseguirem ler as indicagdes da APP. Também foi
observado que alguns dos participantes tinham dificuldades em compreender as
instrucdes que iniciam os jogos/atividades da APP, recorrendo a ajuda da
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investigadora. Ou seja, os idosos demostraram dificuldade em compreender aquilo que
lhes era pedido, devido ao facto de ndo conseguirem ler ou terem dificuldades no tempo
de reacdo ou dificuldades na coordenac¢dao 6culo-manual. Tal como se pode verificar
segundo as afirmagdes dos alunos A2, A7 e A12.

A2: “0 que é para fazer aqui?”
A7: “(.) ndo entendi o que é para fazer (...)”
A12: “(...) e agora como jogo isto?”

Ainda se observaram, durante as sessdes praticas de utilizacao da APP Neuronation
outras condicionantes, tais como o tempo de alguns jogos/atividades da APP, que no
entender dos idosos era considerado muito curto, tal como se pode verificar na
afirmacdo dos alunos A9 e A17:

A9: “(...) ja acabou? Agora que estava a acertar com isto.”
A17: (...) isto jd acabou? Nem consegui responder.”

E importante realcar que apesar do pouco tempo de duracio das sessdes praticas
de utilizacdo das APPs a investigadora observou o empenho e dedicagdo por parte dos
participantes que se disponibilizaram para compreender o que era pedido em cada
jogo de cada APP e observou-se também o companheirismo e, a0 mesmo tempo,
alguma competicdo saudavel entre os idosos, tal como se registou em algumas
afirmagdes dos alunos A1, A2 e A14.

A1: “Quantos pontos é que eu tive?”
A2: “Qual foi a pontuagdo que a colega tirou?”
A14: “Os meus colegas fizeram mais pontos que eu? Eu fiz 1385!”

No que diz respeito a observacdo de resultados, houve uma minoria de alunos (A2,
A7, A12 e A17) que tiveram pontua¢des muito aquém da média pelo facto de terem
demonstrado muita dificuldade na utilizagdo das duas APPs, com destaque para a
compreensao da atividade, do tempo que era disponibilidade e da coordenagdo 6culo-
manual. Os restantes alunos tiveram uma pontuac¢do que estava dentro da média para
o seu perfil. No entanto, a titulo de exemplo, o quadro 5 mostra as pontuagdes obtidas
pelo A13, o qual se pode destacar como tendo sido aquele que obteve melhores
resultados. Como se pode observar houve uma tendéncia para uma melhoria apesar
numa ou noutra sessdo haver um pequeno decréscimo na pontuagdo. Neste exemplo,
sem a pretensao de generalizar o comportamento dos envolvidos, seria de esperar que
nas ultimas sessoes as pontuacdes fossem as mais elevadas. No entanto, esta situacdo
nem sempre ocorre devido a varios fatores como, por exemplo, o facto do
jogo/atividade poder ser mais complexo de uma sessdo para a outra ou até pela
“disposi¢do” do individuo no momento em que esta a realizar o jogo/atividade. Neste
exemplo, foram sombreados os valores minimos e maximo de apenas um idoso nas 12
sessdes. Os dados mostram alguma oscilagio, mas é evidente a melhoria do
desempenho havendo uma tendéncia para que essas pontuag¢des se venham a manter
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constantes. No Apéndice I podem-se observar outros exemplos de resultado obtidos
durante as sessoes praticas de utilizacao das APPs

Tabela de resultados obtidos nos jogos da APP Peak
Participante A13

Fatores de desempenho APP - “Peak”

N2 de sessao

1 52 106 168 202 150 163
2 187 256 180 122 420 1256
4 203 152 480 525 751 1108
3 187 750 680 668 1154 1169
5 312 296 683 1159 3362 3314
6 406 312 1155 808 1423 2698
7 527 453 523 1425 1522 3326
8 698 684 356 674 1584 3771
9 251 256 a23 488 630 1085
10 720 892 772 836 895 1118
11 451 906 942 1160 2540 1385
12 782 1202 426 585 1421 2330

Quadro 5- Exemplo de tabela de resultados obtidos nos jogos da APP Peak

Na globalidade, as sessdes correram com normalidade e, em termos finais, os
resultados atingidos estiveram dentro de um padrao considerado adequado para estes
idosos. Apesar de se ter observado este ‘sucesso’ foram sentidas algumas dificuldades
ou limitacoes dos idosos nas realizagdes dos jogos/atividades. A primeira dificuldade
teve a ver com o facto dos idosos ndo estarem nem familiarizados com utilizacao de
tablets nem com a utilizacdo de APPs, o que levou a que a investigadora fizesse, para o
efeito, uma pequena formacdo/demostracdo. Devido a essa falta familiarizagdo
associada a problemas de caracter visual e da motricidade fina, foram identificados
alguns problemas ou dificuldades respeitantes ao varrimento do ecra e a coordenagao
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6culo-manual. Numa outra dimensao, pela falta de rotinas e de praticas na utilizacdo
das APPs, sentiram-se algumas dificuldades na realizacdo dos jogos/atividades
havendo necessidade de se repetirem, nalguns casos, a explicacdo para a execucdo dos
mesmos. No mesmo sentido, o tempo que é disponibilizado para a realizacdo de cada
jogo/atividade foi um elemento limitador por ser considerado relativamente curto, o
que levou a que alguns alunos sé conseguissem executar essas tarefas a terceira ou
quarta tentativas. No que diz respeito ao resultado obtidos verificou-se que as
pontuagdes se encontravam dentro dos valores médios, havendo uma pequena minoria
que apresentou pontuagdes menores. Contudo, ao longo das varias sessoes foi possivel
verificar-se um crescimento sustentado nos valores das pontuagbes com a
apresentacdo de uma melhoria global das mesmas, o que pode significar que a
utilizacao destas APPs estava a demostrar o seu efeito positivo.

4.3. Analise e tratamento dos inquéritos por questionario
4.3.1. Grupo A - Identificacao do participante e frequéncia na USALBI

No Grupo A, que corresponde a «Identificacdo do participante e frequéncia na
USALBI», de acordo com os valores obtidos, fazem parte da amostra 13 mulheres
(72%) e 5 homens (28%). Neste caso em particular a idade minima para frequentar as
disciplinas da USALBI é de 50+ anos, porém o aluno mais novo tem 56 anos de idade.
As idades dos elementos da amostra estao compreendidas entre os 56 e os 80 anos,
estando a maior parte confinada ao intervalo correspondente a faixa etaria entre os 61
e 0s 65 anos, como é visivel no Grafico 5:

Distribuicdo da amostra por idades
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Grafico 5- Distribuicao da amostra por idades

De uma forma global, entende-se que as profissdes mais representativas dos idosos
desta amostra sdo as seguintes: fun¢do publica (44%), doméstica (22%) e a de
professor/a (11%). No que diz respeito as habilita¢des literarias dos idosos inquiridos,
estas recaem sobre 32 Ciclo do Ensino Basico (39%) e Ensino Secundario (28%), como
é possivel verificar no Grafico 6:
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Habilitacdes Literarias dos idosos inquiridos
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Grafico 6- Habilitacoes Literarias dos idosos inquiridos

Relativamente as principais razdes que levaram os idosos inquiridos a frequentar a
USALBI, estas estdo maioritariamente relacionadas com ‘conhecer outras pessoas’,
com 50% das respostas, a ‘ocupacao de tempos livres’, apresentando com 22%, a
‘vontade de aprender mais” com 17%, e, por ultimo, ‘reduzir o isolamento” com 11%,
como se pode verificar no Grafico 7.

Principais razées que levam os idosos a frequentarem a USALBI
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Grafico 7- Principais razdes que levam os idosos a frequentarem a USALBI

4.2.3.2. Grupo B -Tecnologias de informacao e comunicacao e o envelhecimento
ativo

No Grupo B, associado a questdes relacionadas com as «Tecnologias de informacao
e comunicacdo e envelhecimento ativo», no que diz respeito a «Importancia da
formacao em TIC» os idosos inquiridos, preencheram o quadro de acordo com a sua
opinido nas afirmacgdes apresentadas de acordo com os seguintes niveis: 1- Discordo
Totalmente; 2- Discordo; 3- Nem Discordo, Nem Concordo;4- Concordo e 5- Concordo
Totalmente. A observacdo dos dados recolhidos evidencia, de forma bastante clara que
as opinides sdo favoraveis para todas as afirmagdes apresentadas aos inquiridos. Uma
observacao mais fina realca que essa apreciacao é muito positiva pelo facto do nimero
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de respostas com atribuicdo do nivel 5 ser consideravelmente superior, na grande
generalidade, em comparacdo com as respostas de nivel 4. A observacao dos dados
recolhidos mostrou a ver uma unanimidade relativamente ao facto dos inquiridos
serem da opinido é possivel promover-se uma maior estimulacao cognitiva através da
utilizacdo das TIC (B1.8). Neste grupo, também é possivel afirma-se, através dos
resultados obtidos, que estes idosos sentem que as TIC permitem que se sintam parte
da sociedade de informacao (B1.4) o que faz com que tenham sentimento de se
sentirem atualizados (B1.6), no mesmo sentido expressaram ainda vontade em
quererem aprender a utilizar o computador (B1.1) de forma a poderem ‘descobrir
novos meios de comunicacao” (B1.5).
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Importancia da formacao em TIC

B.8. "Com a utilizacdo das TIC ha condicdes para se promover
uma maior estimulacao cognitiva.”

B1.7. "Permite-me aumentar a minha rede social/ as minhas
relacées interpessoais.”

B1.6. "Permite-me estar atualizado.”

B.5. "Descobir novos meios de comunicacao.”

B1.4. "Sinto-me parte da sociedade de informacao.”

B1.3. "Confere-me a sensacao de ser um cidadao/cidada do
século XXI."

B1.2. "Tenho competéncias em TIC mas quero aprender mais."

B1.1. "Quero aprender a utilizar o computador ."
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Gréfico 8- Importancia da formacao em TIC
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No que diz respeito a posse de equipamentos digitais, por parte dos idosos
inquiridos, as respostas obtidas indicam que 50% possuem portatil, que 39% possuem
computador e que 6% possuem smartphone ou tablet. Relativamente a frequéncia de
utilizam o equipamento pode-se verificar através do Grafico 9, que 56% da amostra
utiliza diariamente o equipamento.

Frequéncia da utilizacdo do equipamento
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Grafico 9- Frequéncia da utilizacao do equipamento

Relativamente ao tipo de utilizacao, os idosos inquiridos, usam o equipamento para
navegar em redes sociais (twitter, facebook, etc...) (39%) para pesquisas de saude
(22%), para utilizar o correio (e-mail) (22%) e para jogos (22%), tal como se pode
verificar no Grafico 10.
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Tipos de utilizagdo do equipamento
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Grafico 10- Tipos de utilizacao do equipamento

Ainda relativo ao Grupo B, a questao nimero 6 «O seu dia-a-dia seria igual se ndo
utilizasse a tecnologia? Justifique» os inquiridos, na sua maioria, destacaram que o seu
quotidiano ndo seria igual pois as TIC incrementam o desenvolvimento cognitivo e
proporcionam aos idosos condigdes para se manterem atualizados em diversos
assuntos das suas areas de interesse. Uma constatacao que deve ser reportada prende-
se com o facto das respostas abertas terem sido feitas de um modo muito “telegrafico’,
nao podendo extrair das mesmas conclusdes ou apreciagdes criticas e reflexivas
significativas. Pois, muitas das respostas careceram das respetivas justificacoes.

4.3.3. Grupo C - Avaliacao das APPs

No grupo C, que tinha como objetivo promover uma «Avaliacdo das APPs».
Relativamente a questdo «No seu tablet/smartphone tem APPs descarregadas?», 11%
dos idosos afirmaram terem APPs descarregadas nos seus tablets/smartphones sendo
estas APPs o Candycrush, com o intuito de melhor passarem o seu tempo e o Facebook,
com o objetivo de aumentar as suas relagdes pessoais. Em sentido contrario, 89% dos
inquiridos afirmaram nao terem APPs descarregadas nos seus equipamentos.

No que diz respeito ao conhecimento de APPs com a finalidade de
avaliar/incrementar o treino cognitivo, 61% dos idosos inquiridos tinham
conhecimento da existéncia das APPs. Relativamente as APPs apresentadas, 11% dos
idosos conheciam a APPS Peak, 6% dos idosos conhecia a APP Neuronation e a APP Fit
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Brains Trainer. Relativamente a APP Lumosity nenhum dos inquiridos referiu conhecé-

la. Neste particular, é importante referir-se que 78% dos idosos ndao conheciam
nenhuma das aplica¢des apresentadas, tal como se pode visualizar no grafico 11.

Ja conhecia as APP?
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Grafico 11- Conhecimento das APPs por parte da amostra

Relativamente as APPs apresentadas 6% idosos inquiridos ja tinham utilizado as
APPs Peak e Fit Brains Trainer como se observa no Grafico 12.

Ja tinha utilizado alguma das APP?
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Grafico 12- Utilizacao das APPS por parte da amostra

Na questao 5, tendo em atencdo o facto das APPs Peak e Neuronation terem sido as
APPs utilizadas durante as sessdes de treino cognitivo com a amostra desta
investigacdo, os idosos inquiridos indicaram a sua opiniao acerca das caracteristicas/
funcionalidades da APP Peak (PC5), nas afirmag¢des apresentadas, de acordo com a
escala de Likert: 1- Discordo Totalmente; 2- Discordo; 3- Nem Discordo, Nem
Concordo;4- Concordo e 5- Concordo Totalmente. No que diz respeito acerca da
opinido dos inquiridos relativamente as caracteristicas/ funcionalidades da APP Peak
(PC5) tal como se pode verificar no grafico 13, a observacdo dos dados recolhidos
evidencia, de forma bastante clara que as opinides sao favoraveis relativamente a
usabilidade da APP (PC5.1), apresentando respostas de nivel 4 e de nivel 5. Ou seja, tal
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como ja foi referenciado no quadro 1, a APP Peak funciona em todos os sistemas
operativos (10S, Android e PC). Relativamente ao tutorial/func¢do ajuda ser uma mais-
valia (PC5.6) os inquiridos apresentam respostas que apenas se reportam aos niveis 4
e de nivel 5. Na opinido de 61% dos idosos inquiridos o contraste de cores é apropriado
(PC5.3), tal também ocorre no que diz respeito a opinido no refere a luminosidade de
cores (PC5.4). 0 mesmo se verifica no que diz respeito a utilizacdo da lingua portuguesa
(PC5.5) com 61% das respostas dos inquiridos. Podemos também verificar que os 67%
dos inquiridos assinalaram com nivel 3, no que diz respeito a inexisténcia de uma
opg¢ao para alterar o tamanho de letra, prejudicar a compreensdo da tarefa (PC5.7) e
que 33% dos idosos assinalaram com respostas de nivel 3, no que se refere a
inexisténcia de uma opg¢ao para alterar o tamanho dos icones prejudicar a
compreensao da tarefa (PC5.8). No que diz respeito a opinido dos idosos relativamente
a APP ter um custo mensal/anual (PC5.15) mostram uma unanimidade nas respostas
de nivel 1 e de nivel 2. Pois, tal como ja foi referido no quadro 2, todas as APPs se
encontram disponiveis em lingua portuguesa e nenhuma das APPs permite a alteracdo
dos tamanhos de icones ou de tamanho das letras, mais se acrescenta que todas as APPs
tém um custo mensal e/ou anual para se jogar a versao ‘Pro” ou "Premium’. De acordo
com os dados recolhidos parece existir alguma contradicao dos mesmos, em particular,
para o PC5.1 referente a usabilidade. Pois, atendendo ao facto de as opinides serem
todas de nivel 4 e nivel 5 seria de esperar que para as afirmacées PC5.2, PC5.3 e PC5.4
nao deveriam ter qualquer escolha para o nivel 3, o que nao se verificou. Uma possivel
explicacdo pode estar relacionada com a interpretagdo do conceito de usabilidade que
deve ter sido interpretado ndo em termos informaticos, mas em termos de “portugués
corrente’. Ou seja, para os alunos as APPs tinham bons niveis de usabilidade porque a
sua utilizagdo era intuitiva e facil. Contudo, é conveniente referir que no que diz
respeito aos dados recolhidos na observacao as opinides dos alunos era mais negativa
do que aquelas que foram recolhidas através deste questionario. Em relacdo a opinido
dos idosos no que se refere a avaliacdo das valéncias cognitivas ser adequada pode
observar-se que a maioria das respostas foram de nivel 4 e de nivel 5, o que permite
inferir que estas valéncias sdo uteis e validas no entender dos alunos. Em jeito de
sintese, podem-se distinguir algumas diferencas nas apreciacdes positivas destas
diferentes valéncias cognitivas. Para o efeito a valéncia associada ao
‘raciocinio’(PC5.12) foi aquela que obteve maior numero de respostas
correspondentes ao nivel 5. A valéncia que teve a segunda melhor apreciacdo de nivel
5 correspondeu ao ‘foco” (PC5.11). Em termos decrescentes, relativamente as
apreciacoes de nivel 5 surgem as valéncias associadas a ‘emocdao’(PC5.14) e a
‘linguagem’(PC5.13). por ultimo, apesar de apreciacao continuar a ser muito positiva,
as valéncias “agilidade mental’(PC5.9) e ‘'meméria’(PC5.10) foram as que receberam
menos respostas de nivel 5.
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APP Peak (PC5)

PC5.15 A APP ter um custo mensal/anual.

PC5.14 A avaliacéo da capacidade de medir emocao é adequada
PC5.13 A avaliacado da capacidade de linguagem é adequada
PC5.12 A avaliacdo da capacidade de raciocinio é adequada
PC5.11 A avaliacdo da capacidade de foco é um aspeto positivo.
PC5.10 A avaliacdo da capacidade de memoria é adequada

PC5.9 A avaliacéo da agilidade mental é adequada

PC5.8 A inexisténcia de uma opgao para alterar o tamanho de icones,
prejudica a compreensao da tarefa.

PC5.7 A inexisténcia de uma opgao para alterar o tamanho de letra,
prejudica a compreensao da tarefa

PC5.6 Tutorial/funcdo ajuda é uma mais valia

PC5.5 A utilizagdo da lingua portuguesa é apropriada
PC5.4 A Luminosidade de cores é apropriada

PC5.3 O contraste de cores é apropriado

PC5.2 As cores utilizadas sao apropriada

PC5.1 Usabilidade

m 1- discordo totalmente m 2- discordo m 3- nao discordo, nem concordo m 4- concordo m5- concordo totalmente
Grafico 13-Caracteristicas e funcionalidades da APP Peak

Ainda no grupo B, na questao 6 «Sinto-me motivado a utilizar esta aplicacao» tendo
em conta a escala de Likert ja referenciada (1-Discordo Totalmente; 2- Discordo; 3- Nao
Discordo, Nem Concordo; 4- Concordo e 5- Concordo Totalmente), foi solicitado aos
inquiridos que emitissem a sua opinido, cujas respostas sao apresentadas no grafico
14. Segundo a observacao dos dados evidencia-se, de forma bastante clara, que as
opinides sdo favoraveis para todas as afirmag¢des apresentadas aos inquiridos. Uma
observacao mais detalhada real¢a que essa apreciagdo € muito positiva pelo facto do
numero de respostas com atribuicdao do nivel 4 ser consideravelmente superior, na
grande generalidade, em comparacao com as respostas de nivel 5. A observacdo dos
dados recolhidos mostrou haver uma unanimidade relativamente ao facto dos
inquiridos serem da opinido que apés a utilizacao das aplicagdes sentem que a sua
agilidade mental foi melhorada (PC6.1), que também sentem que as suas capacidades
de ‘'memoéria’(PC6.2), de foco” (PC6.3), de ‘percecdo’(PC6.4) ‘raciocinio” (PC6.5) e de
‘linguagem” (PC6.6) foi melhorada. Passando a uma analise mais detalhada vai ter-se
em atengdo para o nivel 5 tal como como foi feito no bloco de questdes anteriores com
o intuito de se tentar comparar os resultados. Neste caso, a valéncia da ‘'memoria’
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(PC6.2) foi a que recebeu o maior nimero de resposta de nivel 5 tendo o
‘raciocinio’(PC6.5). em termos comparativos pode-se afirmar que para o raciocinio ha
uma coeréncia nos dados, mas no caso da ‘memdria” a valorizacao foi mais acentuada
neste conjunto de questdes. Nas restantes valéncias o resultado obtido para o nivel 5
foi semelhante pelo que nao se pode inferir qualquer diferenca.

APP Peak (PC6)

C6.7 A capacidade relacionada com a emocao foi
melhorada.

C6.6 A capacidade de linguagem foi melhorada
com a utilizacao da APP.

C6.5 Em termos globais a minha capacidade de
raciocinio foi melhorada.

C6.3 A minha capacidade de me manter focado
foi melhorada.

PC6.2 A minha capacidade de memoria foi
melhorada.

PC6.1 Apos a utilizacdo das aplicacoes sinto que
a minha agilidade mental foi melhorada

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
H 1- Discordo Totalmente H 2- Discordo m 3- Nem discordo, nem concordo

H 4- Concordo m 5- Concordo Totalmente

Grafico 14- Sinto-me motivado a utilizar a APP Peak

Fazendo uma analise comparativa entre os resultados obtidos no grafico 13, com
destaque para as valéncias de ordem cognitiva (PC5.9, PC5.10, PC5.11, PC5.12, PC5.13
e PC5.14) com as afirmagdes incluidas no grafico 14, parece existir uma grande
coeréncia entre as mesmas valéncias. Contudo, é na valéncia associada 3 memoria onde
surge uma contradicao nas opinides recolhidas. Relativamente aos dados associados
ao grafico 13 a valéncia ‘'memdria” (PC5.10) tinha tido uma apreciacdo, apesar de
positiva, mais baixa. Pois, a comparacdo com os dados obtidos no grafico 14 as opinides
relacionadas com a valéncia da ‘'meméria” (PC6.2) foram bastante mais positivas.

Ainda na questio 5 do Grupo B «Caracteristicas/ funcionalidades da APP
Neuronation», nas afirmacdes apresentadas segundo a escala de Likert: 1- Discordo
Totalmente; 2- Discordo; 3- Nem Discordo, Nem Concordo;4- Concordo e 5- Concordo
Totalmente. No que diz respeito acerca da opinido dos inquiridos relativamente as
caracteristicas/ funcionalidades da APP Neuronation (NC5), tal como se pode verificar
no grafico 15, a observac¢do dos dados recolhidos evidencia, de forma bastante clara
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que as opinides sdo favoraveis relativamente a usabilidade da APP (NC5.1),
apresentando respostas de nivel 4 e de nivel 5, sendo este ultimo nivel o que
apresentou um valor mais elevado. Ou seja, tal como ja foi referenciado no quadro 1, a
APP Neuronation funciona em todos os sistemas operativos (I0S, Android e PC).
Relativamente ao tutorial/funcdo ajuda ser uma mais-valia (NC5.6) os inquiridos
apresentam uma unanimidade nas respostas de nivel 4 e de nivel 5. O mesmo se
observa nas afirmacgoes relativamente ao contraste de cores é apropriado (NC5.3), a
luminosidade de cores (NC5.4) e a utilizagdo da lingua portuguesa (NC5.5) que
apresentando respostas de nivel 4 e nivel 5. Podemos também verificar que os 67%
dos inquiridos assinalaram com nivel 5 no que diz respeito a inexisténcia de uma opc¢ao
para alterar o tamanho de letra prejudicar a compreensao da tarefa (NC5.7) e que 56%
dos idosos assinalaram com respostas de nivel 3 no que se refere a inexisténcia de uma
opc¢do para alterar o tamanho dos icones prejudicar a compreensao da tarefa (NC5.8).
No que diz respeito a opinido dos idosos relativamente a APP ter um custo
mensal/anual (NC5.15) mostra uma unanimidade nas respostas de nivel 1 e de nivel 2.
Pois, tal como ja foi nomeado no quadro 2, todas as APPs se encontram disponiveis em
lingua portuguesa e nenhuma das APPs permite a alteragdo dos tamanhos de icones ou
de tamanho das letras, mais se acrescenta que todas as APPs tém um custo mensal e/ou
anual para se jogar a versdao 'Pro” ou ‘Premium’. Tendo em consideragdo para este
conjunto de itens que a usabilidade foi escolhida apenas com os niveis 4 e 5 seria de
espera que nos itens relacionados com esta dimensao tivessem respostas similares. No
entanto, foram recolhidas respostas de nivel 3 (NC5.8 e NC5.7), o que contradiz em
parte os resultados obtidos para o item da usabilidade (NC5.1). dos valores recolhidos
parece existir um sentimento global de que a usabilidade é francamente boa, mas
quando se faz uma apreciacdo mais detalhada os valores sdo relativamente mais baixos.
Em relagdo a opinido dos idosos no que se refere a avaliacao das valéncias cognitivas
ser adequada pode observar-se que todas as respostas foram atribuidas apenas para
os niveis 4 e de nivel 5. De forma resumida, tal como se procedeu para a apreciacdo dos
valores na APP Peak sdo analisadas as respostas dado maior realce as opinides de nivel
5. Avaléncia relacionada com o ‘raciocinio” (NC5.11) foi a que obteve maior numero de
respostas de nivel 5 seguida de muito perto pela valéncia relacionada com a
‘percecdao’(NC5.10). Em ultimo lugar, surge a valéncia associada a ‘memdria” com uma
grande diferenca na apreciacao feita pelos inquiridos pois, em oposicao as valéncias
anteriores, a ‘'memoria’ (NC5.9) teve a menor aprecia¢do correspondente ao nivel 5.
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APP Neuronation (NC5)

NC5.12 A APP ter um custo mensal/anual.
NC5.11 A avaliagao da capacidade de raciocinio é adequada
NC5.10 A avaliacao da capacidade de percecao é adequada

NC5.9 A avaliacdo da capacidade de memoria é adequada

NC5.8 A inexisténcia de uma opcao para alterar o tamanho
de icones, prejudica a compreenséo da tarefa.

NC5.7 A inexisténcia de uma opcao para alterar o tamanho
de letra, prejudica a compreensao da tarefa

NC5.6 Tutorial/funcao ajuda é uma mais valia

NC5.5 A utilizacao da lingua portuguesa é apropriada
NC5.4 A Luminosidade de cores é apropriada

NC5.3 O contraste de cores é apropriado

NC5.2 As cores utilizadas sao apropriada

NC5.1 Usabilidade
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M 1- discordo totalmente M 2- discordo ™ 3- ndo discordo, nem concordo M 4- concordo M 5- concordo totalmente

Grafico 15- Caracteristicas/funcionalidades da APP Neuronation

Ainda no grupo B, na questdo 6 «Sinto-me motivado a utilizar esta aplicacao» tendo
em conta a escala de Likert (1- Discordo Totalmente; 2- Discordo; 3- Nao Discordo,
Nem Concordo; 4- Concordo e 5- Concordo Totalmente) foi solicitado aos inquiridos
que emitissem a sua opinido tendo sido recolhidos os dados que sdo apresentados no
grafico 16, relativamente a APP Neuronation (NC6). Segundo a observacdo dos dados
evidencia-se, de forma bastante clara, que as opinides sao favoraveis para todas as
afirmacdes apresentadas aos inquiridos, com a escolha exclusiva dos niveis 4 e 5. Estes
resultados demonstram, de forma bastante clara e objetiva, que os inquiridos sentiram
que as suas capacidades no ambito da valéncia cognitiva foram melhoradas com a
utilizacdo da APP. Numa andlise mais fina, a valéncia associada a capacidade de
‘raciocinio’(NC6.5) foi aquela que recebeu mais escolhas de nivel 5 seguida de muito
perto pela valéncia associada a ‘perce¢do’(NC6.4). no que diz respeito a valéncia
associada a ‘memoria’(NC6.2), apesar da apreciacdo continuar a ser positiva, os niveis
4 e 5 obtiveram o mesmo nuimero de escolhas.
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APP Neuronation (NC6)

NC6.5 Em termos globais a minha
capacidade de raciocinio foi
melhorada.

NC6.4 A minha capacidade
relacionada com a percecdo foi
melhorada.

NC6.2 A minha capacidade de
membéria foi melhorada

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

NC6.2 A minha NC6.4 A minha NC6.5 Em termos globais

. , . capacidade relacionada . .
capacidade de memdria P . e a minha capacidade de
A com a percegdo foi VI
foi melhorada raciocinio foi melhorada.

melhorada.
M 1-Discordo Totalmente
M 2- Discordo
™ 3- Nem Discordo, Nem Concordo
H 4- Concordo 9 12 14
M 5- Concordo Totalmente 9 6 4
M 1-Discordo Totalmente M 2- Discordo M 3- Nem Discordo, Nem Concordo

M 4- Concordo H 5- Concordo Totalmente

Grafico 16- Sinto-me motivado a utilizar esta APP

Ao se fazer uma comparacdo entre os dados recolhidos nos graficos 15 e 16,
constatou-se haver uma inversdo ou uma alteracdo na atribuicao qualitativa de cada
APP. Ou seja, estabelecendo-se uma ‘ranking” entre as valéncias de ‘raciocinio’,
‘percecao” e de ‘'memoria’, enquanto que os dados do grafico 15 estabeleceram, apenas
para as respostas de nivel 5, o 32 lugar para a ‘memdria’, no grafico 16 a ‘'memoria’
passou para o 12 lugar. Em sentido oposto, o ‘raciocinio” que tinha ficado em 12 lugar
no grafico 15 passou para o 32 lugar no grafico 16. Tratando-se apenas de trés
valéncias, a "percecdo” foi aquela que manteve o 22 lugar em ambos os graficos.

Tentando fazer uma analise comparativa entre as duas valéncias comuns as APPs
(‘raciocinio” e ‘memoria’), atendendo ao numero reduzido de inquiridos, ndo parece
possivel promoverem-se afirmagdes bastante claras e objetivas relativamente as
preferéncias por uma ou por outras destas APPs. No entanto, parece evidenciar-se
alguma mais valia da APP Peak relativamente a valéncia associada ao ‘raciocinio”. No
que diz respeito a valéncia associada a ‘memoria’, apesar de existir uma ligeira
‘flutuacao” nas respostas dadas nao parece evidenciar-se qualquer tipo de evidéncia

que leve a escolher uma APP em detrimento de outra.

Na questdo 7, «Que caracteristicas as APPs ndo tém e que gostava de ver

implementadas?», a amostra indicou como caracteristicas que gostava de ver
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implementadas as seguintes: a existéncia da op¢ao de aumentar e/ou diminuir o
tamanho das letras, a existéncia de alterar o tamanho das letras. Tal como no caso
anterior, respeitante a uma questdo aberta, os idosos tiveram alguma dificuldade em
responder de forma mais completa ou exaustiva. Dai ndo se poderem extrair mais e
melhores evidéncias. No entanto, fazendo uma ligagdo com os dados obtidos na
observacao ndo participante as opinides manifestadas pelos idosos vdo ao encontro do
observado e estdo de acordo com as dificuldades que apresentaram e que foram
observadas aquando da realizagdo das sessOes praticas.

Na questdo 8 «Vai pesquisar outras APPs da mesma tipologia? Dé exemplos.» os
inquiridos mostraram-se interessados em pesquisar outras APPs que visam o
incremento do treino cognitivo, porém ndo indicaram quaisquer exemplos. Neste
particular, podera haver uma limitacdo na pesquisa destas APPs de acordo com as
‘stores” que estdo associadas aos seus equipamentos (10S, Android, PC). Apesar destes
idosos terem ja frequentado disciplinas de TIC e continuarem esta frequéncia,
verificou-se ainda alguma falta de flexibilidade relativamente as competéncias digitais.
Quer isto dizer, que as competéncias digitais observadas se encontram consolidadas ao
nivel das rotinas associadas e treinadas na frequéncia das disciplinas de TIC. Tratando-
se de uma tematica nova para estes idosos sentiu-se que os mesmos apresentavam
algumas dificuldades relativamente a pesquisa e a sua autoiniciativa. A titulo de
exemplo, os dados recolhidos na observacdo nao participante registaram algumas
declaragdes proferidas pelos idosos, os quais referiram irem recorrer a ajuda e a
colaboragdo dos seus netos.

Numa andlise global relacionada com os dados recolhidos através dos inquéritos
por questionario, os idosos manifestaram uma opinido muito satisfatéria e positiva
relativamente as potencialidades das APPs no ambito do treino cognitivo e possuiam
uma postura também ela positiva relativamente as TIC. Pois, a utilizacdo destas
ferramentas digitais promove nos mesmos uma sensacao de atualidade e de integracao
pelo facto de lhes permitirem o acesso a diferentes fontes de informacao e a facilidade
em poderem comunicar com amigos e familiares. Tal como ja tinha sido observado pela
investigadora, ndo havia uma familiarizacdo quer com os tablets quer com as APPs,
podendo até afirmar-se que havia um desconhecimento muito significativo acerca
destas ultimas. No entendo, manifestaram uma atitude positiva na utilizacdo e na
consequente realizacdo de jogos/atividades, apesar de terem referido a necessidade
das APPs permitirem a possibilidade de se promoverem algumas altera¢des associadas
as cores e tamanho de letras. No que diz respeito a questao da investigagcdo que norteou
este estudo, as opinides dos inquiridos vao no sentido de assumirem que as APPs e os
respetivos jogos/atividades proporcionam condi¢des para efetivas melhorias nas
diferentes valéncias cognitivas que os mesmos disponibilizam.
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Capitulo V
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5. Propostas de Intervencao

A sociedade de informacgdo esta inerente a um processo de constante mudanga, para
que os idosos possam atuar num contexto de envelhecimento ativo e com mais
qualidade de vida, devem possuir conhecimentos e competéncias digitais. A
aprendizagem deve ser continua e, desse modo, os contextos de formacdo devem
também estar disponiveis para a popula¢do mais idosa. Por este motivo, é fundamental
a promocao de agOes acerca da literacia digital, para que os idosos se possam sentir
mais integrados e motivados para a sua vida pessoal e social. Desta forma, devem ser
criadas condig¢des através de a¢des formativas em TIC, para que os formandos/alunos
possam desenvolver competéncias na utilizacdo das tecnologias, e neste caso
particular na utilizacdo de APPs, que incluam nas suas rotinas. Neste ambito, as
instituicdes tém um papel fundamental, onde se podem destacar as Universidades
Seniores, porque os seus objetivos privilegiam todas as medidas que venham a
promover o envelhecimento ativo na populacao idosa.

Em termos de futuro propde-se que sejam realizados, nas Universidades Seniores,
seminarios com o objetivo de promover a utilizacao de aplica¢cdes digitais que avaliem
o treino cognitivo dos seus formandos/alunos. Propde-se também, que sejam criados
e realizados workshops que visem a utilizacao de APPs com tematicas de interesse da
populacdo idosa e que estas matérias possam vir a ser incluidas nos planos das
disciplinas de informatica das Universidades da Terceira Idade. Neste particular,
propde-se que sejam realizadas sessdes de demonstracao associadas a APPs no ambito
da ‘Internet das coisas” na perspetiva de se poder fazer uma gestdo mais eficaz e
eficiente nos domicilios destes idosos (domética). Outra proposta vai no sentido de se
promoverem junto das escolas de ensino primario e secundario, em parceria com as
Universidades Seniores, com o objetivo de se criarem atividades intergeracionais, que
levem a participacdo de avos e netos, culminando na utilizagdo de APPs onde se
incluem aquelas que avaliem o treino cognitivo ou outras que venham a ser
consideradas como pertinentes.
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Capitulo VI
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6.Conclusdées finais, limitacdes e propostas para futuras
investigacoes

Neste capitulo sdo apresentadas e discutidas as conclusdes mais relevantes desta
investigacdao, assim como, as suas principais limita¢cdes e dificuldades sentidas. O
presente trabalho de projeto assume como principal objetivo averiguar a opinido dos
idosos da amostra acerca da utilizacao de APPs e avaliar as suas potenciais vantagens
no que diz respeito a valéncia cognitiva. No atual contexto social, as TIC devem
constituir uma prioridade para todos os cidaddos onde se devem incluir os idosos. A
inclusdo digital permite que todos possam usufruir das potencialidades das TIC,
recorrendo as ferramentas digitais existentes, que no presente estudo se destacaram
as utilizacées de APPs relativamente ao treino cognitivo. Esta tematica, sendo tratada
em contexto de formacao pelas Universidades Seniores, tem como principal objetivo
promover a formacao e a aprendizagem continua ao longo da vida junto dos idosos e,
assim, permitir que estes ndo se sintam infoexcluidos, acompanhando a evolucado
tecnolégica/digital. Ou seja, deste modo, os idosos poderdo adquirir as competéncias
digitais necessarias que lhes permitam recorrer a essas ferramentas e terem a sensagao
que acompanham o desenvolvimento tecnolégico, conferindo-lhes um sentimento de
inclusdo. Para isso é fundamental averiguar as capacidades cognitivas que permitem a
adaptacao e rentabilizacdo dos conhecimentos adquiridos em contexto formativo para
as TIC. Em suma, as TIC criam condi¢des que promovem a formac¢ao continua, a criagao
e melhoria das relagdes sociais e intergeracionais, a autonomia e independéncia e, por
fim, um melhor e mais adequado envelhecimento ativo.

6.1. Conclusodes finais

Os resultados da investigacdo realizada na USALBI permitem afirmar, em termos
gerais, que os objetivos deste estudo de caso foram concretizados, podendo-se verificar
que os idosos que frequentam a USALBI sentem que as APPs lhe conferem uma maior
inclusdo digital e que promovem condi¢cdes de melhoria nas valéncias de caracter
cognitivo.

Inicia-se a apresentacdo das conclusdes com os dados obtidos referentes a analise
de conteudos das entrevistas realizadas ao especialista em Gerontologia Social e ao
especialista em TIC, as quais permitem dar uma visdo mais tedrica e conceptual
relativamente a importancia das TIC para os idosos e para o caso particular das APPs
relacionadas com o treino cognitivo. Houve uma preocupac¢do em cruzar opinides de
dois especialistas, um deles na area das TIC e o outro na area do envelhecimento com
o intuito de tentar averiguar quais as opinides comuns e quais os aspetos mais
particulares referentes a cada area dos entrevistados uma vez que esta investigacao faz
o ‘cruzamento” entre as TIC e o processo de envelhecimento. Tal como é referenciado
na bibliografia consultada (ver capitulos I e II) as opinides sdo convergentes ao
assumirem que as tecnologias sdo fundamentais no sentido de serem incluidas pelos

idosos no seu processo de envelhecimento. No que concerne as APPs associadas ao
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treino cognitivo, de acordo com as suas diferentes valéncias neste dominio, os
entrevistados apresentaram também uma convergéncia nas suas opinides ao
afirmarem que estas sdo/podem ser uma verdadeira mais valia de forma, a prevenirem
doencas degenerativas ao nivel cognitivo e que o treino, associado as diferentes
atividades propostas, proporciona aos idosos momentos de treino que sdo
considerados muito tUteis para a sua sanidade mental. No que diz respeito a formagao
das TIC com os idosos €, em particular, com as APPs, o especialista em TIC adverte para
que essa formacao envolva diretamente os idosos antes da sua posta em pratica. Quer
isto dizer que a selecdo dos conteudos/APPs devera ser feita em conjunto, envolvendo
o formador e os idosos/formandos para ir ao encontro das suas reais necessidades.
Nesta investigacdo este cuidado foi tido em consideracdo. Pois, as APPs que foram alvo
de investigacdo foram uma consequéncia da selecdo e da escolha dos idosos envolvidos
na amostra.

Seguidamente, apresentam-se as principais conclusdes retiradas das utilizacdes
praticas. Ou seja, correspondem a dados que foram recolhidos através de uma
utilizacdo pratica das APPs pelos idosos com as respetivas notas de campo e das
opinides dos mesmos através do inquérito por questionario e das observacdes
realizadas aos alunos/formandos. Nesta fase da investigacao, relativa as observacdes
recolhidas, tal como a literatura evidencia, estes idosos manifestaram algumas lacunas
no que diz respeito as suas competéncias digitais. No caso concreto, as dificuldades
foram um pouco acrescidas pela razao de estarem a utilizar um equipamento novo e a
explorarem ferramentas digitais (APPs) que também eram uma novidade. Por essa
razao, foi preciso criar um espaco formativo e de explora¢do nestas duas dimensoes e
ultrapassar barreiras ao nivel da utilizacao que foram sentidas ao nivel do varrimento
de ecrd e da coordenacao 6culo-manual. Apos esta fase “introdutdria’, foi-se verificando
uma maior a vontade e uma maior destreza na utilizagcdo do tablet e na exploracdo das
APPs. Apesar da grande maioria comecar a ter uma utilizacdo considerada adequada,
houve ‘aqui e acold” alguns idosos que iam manifestando dificuldades pontuais.
Atendendo as pontuagdes obtidas, houve um aumento crescente das mesmas o que
indicia melhores niveis de performance. Fazendo uma inferéncia desta observacgao é-se
levado a concluir que a utilizacao destas APPs estava a melhorar o desempenho do seu
treino cognitivo nas diferentes valéncias dos jogos/atividades associadas as
capacidades: da ‘'memoéria’, do ‘raciocinio’, da ‘linguagem’, da “agilidade mental’, da
‘percecdo’, do ‘foco” e da "emocdo’. Neste contexto, a investigadora observou que entre
os idosos comegou a surgir um determinado “ambiente competitivo” porque alguns dos
idosos tentaram perceber quem tinha tido maior pontuagdo e esta situacao
desencadeou neles uma motivagdo para irem superando as suas pontuagdes. Mais se
acrescenta, que esta competicao foi vivida de forma saudavel e a mesma gerou alguns
momentos de descontragdo entre os intervenientes. Um outro aspeto que é importante
assinalar, decorrente das observacdes, corresponde ao facto de se ter instalado uma
vontade em continuarem a utilizar estas APPs e de se sentir que estavam motivados a
pesquisar outras no mesmo ambito. Por esta ordem de razdes, pode-se afirmar que a
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utilizacao destas APPs foi gratificante para os seus utilizadores e que estes sentiam que
as mesmas tinham um efeito pratico. Relativamente a opinido dos idosos, através dos
inquéritos por questionarios sente-se que ha uma predisposicao para que os mesmos
passem a utilizar as tecnologias porque sentem que estas lhe podem trazer vantagens
para as suas rotinas e para o seu processo de envelhecimento ativo. A utilizagdo e o
desempenho que os mesmos referem, numa perspetiva de autoavaliacdo, vem
demostrar que ha um sentimento generalizado das potencialidades que as APPs
apresentam no que respeita ao treino cognitivo. Apesar dos mesmos terem sentido
algumas dificuldades, da observacao feita pela investigadora nas sessdes praticas e
pelos resultados obtidos nos inquéritos por questiondrio, ha uma coeréncia
relativamente as maiores dificuldades sentidas, as quais estao associadas aos aspetos
que envolvem a manipulagdo 6culo-manual e ao varrimento do ecra. Neste aspeto, é
possivel associarem-se estas dificuldades as limitagcdes apresentadas ao nivel da
acuidade visual dos idosos. A confirmacao do efeito positivo das APPs para os idosos é
visivel pelas atribuicdes muito positivas (niveis 4 e 5) que conferiram as diferentes
valéncias do foro cognitivo que foram “testadas” nas diferentes sessdes praticas.

Com o objetivo de triangular os dados obtidos é possivel afirmar-se que as opinides
apresentadas pelos especialistas, na qualidade de espectativas tedricas, vieram a
confirmar-se na pratica dado que os dados recolhidos ao nivel das notas de campo e a
partir das repostas dadas nos questionarios, as APPs utilizadas confeririam aos idosos
um sentimento de que houve uma melhoria global no 4mbito das valéncias associadas
ao dominio cognitivo, acrescentando ainda, a sua vontade em continuar a usa-las.

Tendo nesta investigacao sido usadas duas APPs Peak e Neuronation e as mesmas
terem tido uma avaliacdo particular, houve a preocupacao de as tentar comparar no
que era possivel. Pois, estas APPs apenas coincidiram em duas valéncias (memoria e
raciocinio), de acordo com as informacgdes recolhidas dos autores das APPs. Neste caso,
os dados recolhidos na observacdao e os dados recolhidos pelos inquéritos por
questionario nao conseguiram demonstrar de forma clara e objetiva qual delas seria a
mais indicada. Neste sentido, atendendo a algumas diferencas na sua apresentacao
grafica e no tipo de jogos/atividades, sera cada utilizador a fazer a sua escolha pessoal.
Reafirma-se que os dados recolhidos ndo permitem a investigadora extrair conclusoes
no sentido de aconselhar a utilizacdo de uma ou de outra APP para determinada
finalidade. Quer isto dizer que é importante que os idosos utilizem o maior nimero
possivel de APPs que existem para o treino cognitivo a fim de poderem conseguir aferir
se ha alguma que possa estar mais especializada numa ou noutra valéncia.

6.2. Limitacdes

As principais limita¢des desta investigacao prendem-se, fundamentalmente, com a
pouca experiéncia da investigadora e com a disponibilidade temporal para a realizacdo
da mesma. Pois, houve a necessidade de se promover uma adequacdo as
disponibilidades por parte dos alunos/formandos da USALBI e por parte dos
especialistas que foram entrevistados. O facto da investigacao ser realizada na USALB],
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acrescida também pelo facto da amostra ser reduzida, as conclusdes ndo poderao ser
generalizadas, visto tratar-se de um estudo de caso. Outra limitacdo, deve-se a
dificuldade por parte da populagdo no manuseamento do equipamento digital, pois tal
como ja foi referido, através das notas de campo, muitos dos idosos da amostra nao
tinham tido contacto prévio com tablets e mostraram algumas dificuldades no que diz
respeito ao varrimento do ecra e a coordenag¢do 6culo-manual, sendo recomendada que
a utilizacdo seja realizada em tablets ou PC, no caso particular da populacao mais idosa.

6.3. Propostas para futuras investigacées

No futuro, seria importante aumentar a dimensao da amostra e aumentar o tempo
de duracdo das sessdes praticas de utilizacdo de cada APP. Também se propde que
sejam utilizadas outras APPs diferentes daquelas que foram alvo de investigacdo. Uma
outra sugestdo seria a de incluir neste estudo profissionais da area da saude a fim de
averiguar se as APPs incrementam/melhoram, e de que forma, o nivel cognitivo dos
idosos, de forma a que essa investigacdo seja realizada no dmbito da sadde e, desta
forma, poder vir a complementar a dimensdao da avaliacao tecnologica que foi o
objetivo desta investigacao.

Tendo em consideracdo que cada vez mais surgem APPs associadas a outros niveis
e a outras dimensdes, entre as quais se podem nomear APPs que tem uma relagdo com
a ‘Internet das coisas’, no sentido de poderem criar novas rotinas que lhes permitam
fazer uma gestdo doméstica através dessas APPs.
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Apéndice A

Termo Individual de Consentimento
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Termo Individual de Consentimento

Eu, , portador do

B.l./cartdo de cidadao n° , declaro que fui suficientemente informado

das finalidades e beneficios associados a realizagao dos testes deste estudo. Foi-me dada
a oportunidade de formular questdes e colocar duvidas e estou na posse de informacao

suficiente para poder assinar o termo de consentimento.

Assumo a responsabilidade da ocorréncia de situacbes nefastas para a minha

saude, que resultem do ndo cumprimento das indica¢des técnicas do investigador.

Foi-me dada ainda a possibilidade de nao participar no estudo, caso nao o
desejasse. E com base nestes pressupostos que assino o termo de responsabilidade e

consentimento.

Castelo Branco de de 201

Assinatura
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Apéndice B

Pré- Questionario
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Caro (a) Participante:

Eu, Vanessa Gongalves, aluna do Mestrado em Gerontologia Social da Escola Superior
de Educacdo encontro-me a desenvolver um Trabalho Projeto sob o tema “A utilizagdo das
aplicacoes digitais «Peak & Neuronation» no envelhecimento ativo: um estudo de caso na
USALBL.”, orientado pelo Professor Doutor Henrique Gil.

Agradeco que preencha este inquérito por questiondrio que fornecera informagdes
importantes para o meu projeto, sendo preservado o anonimato.

Obrigada pela sua participagao!

Grupo A - Identificacao do participante e frequéncia na USALBI:
1. Idade:

2. Profissao:

3. Habilitagdes literarias

4. Sexo:

O F
Y

o Assinale com uma cruz (X) a(s) sua(s) opgao(ées):
5. 0 que o levou a frequentar a USALBI?

(J Conhecer outras pessoas

O Vontade de aprender mais

O Ocupagio do tempo livre

O Outra:

Grupo B - As tecnologias de informacao e comunicacao e o envelhecimento

ativo:

e Indique com uma cruz (x), a sua opinido, tendo em conta que 1- discordo totalmente; 2-

discordo; 3- nio discordo, nem concordo; 4- concordo e 5- concordo totalmente.

1. Frequéncia das aulas de
informatica e o impacto da formagdo em 1 2 3 4 5
TIC

Quero aprender a utilizar o computador.

Tenho competéncias informaticas, mas quero

aprender mais.
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Confere-me a sensac¢io de ser um cidadao/cidada do

século XXI.

Sinto-me parte da sociedade de informagao.

Descobri novos meios de comunicar.

Permite-me estar atualizado.

Permite aumentar a minha rede social / as minhas

relagdes interpessoais.

Com a utiliza¢do das TIC ha condi¢des para se promover

uma maior estimulagdo cognitiva.

« Assinale com uma cruz (X) a(s) sua(s) op¢io(des):
1. Possui algum equipamento digital?
O Computador
J Portatil
O Tablet
O Smartphone
2. Com que frequéncia utiliza o equipamento?
O Diariamente
(J 1hora/dia
O 2a3horas/dia
J +3horas/dia
3. Tipos de utilizacdo do equipamento?
O Pesquisas
J Saude
J Desporto
J Economia

O Outras:

Ler jornais/revistas
Escrever textos
Video

Fotografia

Redes Sociais (Skype, Facebook, etc...)

O00000

Correio eletrénico
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O Jogar

4. O seu dia-a-dia seria igual se ndo utilizasse a tecnologia? Justifique.

Grupo C - APPs / Ferramentas digitais
1. No seu tablet/smartphone tem APPs descarregadas? Quais? Qual a sua finalidade?
O Sim
0O Niao
1.1. No quadro seguinte indique quais APPs que tem descarregadas e a sua

finalidade:

APP Finalidade

2. Tinha conhecimento que existem APPs com a finalidade de
avaliar/incrementar o treino cognitivo?
O Sim
O Nao
2.1. Das seguintes APPs, que tém como objetivo avaliar/incrementar o treino

cognitivo, assinale com uma cruz (X) as que conhece ou que utiliza?
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APPs

Conhece

Utiliza

Lumosity

.‘ | Fit Brains Trainer

A Neuronation
|

(¥

Peak

2.2. Das APPs utilizadas durante as sessoes de treino, indique com uma cruz (x), a

sua opinido, tendo em conta que 1- discordo totalmente; 2- discordo; 3- nao discordo,

nem concordo; 4- concordo e 5- concordo totalmente.

L(j

P=AK
Caracteristicas/funcionalidades das APPs Peak Neuronation
1 3 5 2 3 4
Usabilidade em 10S.
Usabilidade em Android.

Usabilidade em Windows.

As cores utilizadas sdo apropriadas.

O contraste de cores é apropriado.

A luminosidade de cores é apropriada.

A utilizacao da lingua portuguesa é apropriada.

Tutorial /funcdo ajuda é uma mais-valia.

A inexisténcia de uma opg¢do para alterar o tamanho
de letra, prejudica a compreensao da tarefa.

A inexisténcia de uma opg¢ao para alterar o tamanho
de icones, prejudica a compreensdo da tarefa.

A avaliac¢do da agilidade mental é um aspeto positivo.

A avaliacdo da capacidade de memdria é um aspeto
positivo.
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A avaliagdo da capacidade de foco é um aspeto
positivo.

A avaliacdo da capacidade de perce¢do é um aspeto
positivo.

A avaliagdo da capacidade de raciocinio é um aspeto
positivo.

A avaliacdo da capacidade de linguagem é um aspeto
positivo.

A avaliacdo da capacidade de medir emog¢do é um
aspeto positivo.

A APP ter um custo mensal/anual.

3. Que caracteristicas as APPs nao tém e que gostava de ver implementadas?

4. Gostou de participar nesta intervencdo pratica? Vai continuar a usar estas APPs?

Vai procurar outras APPs do mesmo género?
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Apéndice C

Questionario
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Caro (a) Participante:

Eu, Vanessa Gongalves, aluna do Mestrado em Gerontologia Social da Escola Superior
de Educagdo encontro-me a desenvolver um Trabalho Projeto sob o tema “A utilizagcdo das
aplicacoes digitais «Peak & Neuronation» no envelhecimento ativo: um estudo de caso na
USALBI”, orientado pelo Professor Doutor Henrique Gil.

Agradeco que preencha este inquérito por questiondrio que fornecera informagdes
importantes para o meu projeto, sendo preservado o anonimato.

Obrigada pela sua participagao!

Grupo A - Identificacao do participante e frequéncia na USALBI:
6. Idade:

7. Profissao que desempenhou:

8. Habilitacdes literarias:

(J Instrucdo Primaria

(J 22 Ciclo do Ensino Bésico
(J 32 Ciclo do Ensino Bésico
O Ensino Secundario
O Bacharelato
O Licenciatura
9. Sexo
O F
O M

10. Quais as principais razoes que o levam a frequentar a USALBI?
(nesta pergunta pode assinalar mais do que uma opg¢ao)

(J Conhecer outras pessoas
Vontade de aprender mais
Ocupacao do tempo livre

Reduzir o isolamento

0000

Outra:
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Grupo B - As tecnologias de informacao e comunicacao e o envelhecimento
ativo
1- Tendo em conta a escala que se apresenta, assinale com uma cruz a op¢do
com que mais se identifica: 1- Discordo Totalmente; 2- Discordo; 3- Nao Discordo,

Nem Concordo; 4- Concordo e 5- Concordo Totalmente.

Importancia da formagado em TIC 1 2 3 4 5

B1.1. Quero aprender a utilizar o computador.

B1.2. Tenho competéncias em TIC, mas quero

aprender mais.

B1.3. Confere-me a sensagdo de ser um

cidaddo/cidada do século XXI.

B1.4. Sinto-me parte da sociedade de informacao.

B1.5. Descobri novos meios de comunicar.

B.16. Permite-me estar atualizado.

B1.7 Permite aumentar a minha rede social / as minhas

relagdes interpessoais.

B.1.8 Com a utiliza¢do das TIC ha condi¢des para se

promover uma maior estimulagdo cognitiva.

2. Possui algum equipamento digital?
(nesta pergunta pode assinalar mais do que uma op¢ao)

O Computador
O Portatil
O Tablet
O

Smartphone

3. Com que frequéncia utiliza o equipamento?

O Diariamente
O 1 vez/semana
O 2 a 3 vezes/semana
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5. Tipos de utilizacao do equipamento?
J Pesquisas
0 satde
OJ Desporto
O Economia

O Outras:

Ler jornais/revistas

Escrever textos

Video

Fotografia

Redes Sociais (Facebook, Twitter, etc...)
Correio eletronico (e-mail)

Jogar

Ouvir musica

Skype

00000000020

Outra:

11.0 seu dia-a-dia seria igual se ndo utilizasse a tecnologia? Justifique.

Grupo C - Avaliacao das APPs

1. No seu tablet/smartphone tem APPs descarregadas?

O Sim
0J Nzo
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2. No quadro seguinte indique quais APPS que tem descarregadas e a sua

finalidade:

APPS Finalidade

3. Tinha conhecimento que existem APPS com a finalidade de
avaliar/incrementar o treino cognitivo?
O Sim
O Nao

4. Relativamente as APPs que se apresentam, refira quais conhece e quais

utiliza
APPS Conhece Utiliza
' Lumosity
Lumosity
.‘ | Fit Brains Trainer
(.r Neuronation
Peak

5. Tendo em conta a escala que se apresenta, assinale com uma cruz a op¢ao
com que mais se identifica: 1- Discordo Totalmente; 2- Discordo; 3- Nao Discordo,

Nem Concordo; 4- Concordo e 5- Concordo Totalmente.
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C5. Caracteristicas/funcionalidades das

APPS

PEAK “_ .
Peak Neuronation
1 3 2 3 4

C5.1. Usabilidade

C5.2 As cores utilizadas sdo apropriadas.

C5.30 contraste de cores é apropriado.

C5.4 A luminosidade é apropriada.

C5.5 A utilizacdo da lingua portuguesa é apropriada.

C5.6 Tutorial/funcao ajuda é uma mais-valia.

C5.7 A inexisténcia de uma opg¢do para alterar o
tamanho de letra, prejudica a compreensao da tarefa.

C5.8 A inexisténcia de uma opgio para alterar o
tamanho de icones, prejudica a compreensdo da
tarefa.

C5.9 A avaliagdo da agilidade mental é adequada.

C5.10 A avaliacdo da capacidade de memodria é
adequada.

C5.11 A avaliagdo da capacidade de foco é adequada.

C5.12 A avaliacdo da capacidade de percegdo é
adequada.

C5.13 A avaliacdo da capacidade de raciocinio é
adequada.

C5.14 A avaliagdo da capacidade de linguagem é
adequada.

C5.15 A avaliacdo da capacidade de medir emocao é
adequada.
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6. Tendo em conta a escala que se apresenta, assinale com uma cruz a op¢ao

com que mais se identifica: 1- Discordo Totalmente; 2- Discordo; 3- Nao Discordo,

Nem Concordo; 4- Concordo e 5- Concordo Totalmente.

C.6 Sinto-me motivado a utilizar esta

aplicacao

P=AK

Peak

\»

Neuronation

C6.1 Apo6s a utilizacdo das aplicagdes sinto que a
minha agilidade mental foi melhorada

C6.2 A minha capacidade de meméria foi melhorada.

C6.3 A minha capacidade de me manter focado foi
melhorada.

C6.4 A minha capacidade relacionada com a
percegdo foi melhorada.

C6.5 Em termos globais a minha capacidade de
raciocinio foi melhorada.

C6.6 A capacidade de linguagem foi melhorada com
a utilizacao da APP.

C6.7 A capacidade relacionada com a emocao foi
melhorada.

7. Que caracteristicas as APPs nao tém e que gostava de ver implementadas?

8. Vai pesquisar outras APPs da mesma tipologia? Dé exemplos.
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Apéndice D

Guido da entrevista semiestruturada ao especialista em TIC e ao especialista em
Gerontologia Social
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Objetivos ~ . ~
Blocos Esp:acificos Questdes orientadoras Sub- questdes
e Identificar ol *® Apresentagdo do
entrevistador /investi entrevistador/investigador
gador o
o Contextualizacdo da
e Contextualizar o | duestdo-problema e dos
entrevistado  acerca | ©Pbjetivos dainvestigacdo
do proposito e dos _ o
objetivos da| ® Realgar a importancia
Bl N investigacdo do contributo do entrevistado
oco para arealizacdo da entrevista
Contextualizacdo do | 4 Garantir o _
estudo e da cumprimento dos | ® Comprometimento com
realizacao de principios éticos pelos | 2 efetiva aplicacdo de todos os
entrevista quais a investigagiio se | Principios éticos da
rege investigacao
e Propor a0 | ® Obtencdo da
entrevistado a | autoriza¢do para a gravagao
gravacdo da entrevista | da entrevista
e o consentimento do o
seu registo em audio ° Identificagao
confidencial e sujeita a uma
codificacao
o Conhecer al, 1 ; .
Bloco 11 formacao académica e d‘?“?‘ 2 .Sllf)a ormagao
Perfil geral do|a experiencia acadefnica niclat:
entrevistado profissional do | 2- Qual a sua profissdo?
entrevistado
3- Qual a sua opinido pessoal
Bloco 11 relativamente 4 utilizagdo,
Opinides ° Conhecer a | vantagens e desvantagens das
re!al.aorladas com a oplmé_\o_ do | TIC (Tecnologias de
utilizacdo das _TIC, especialista. Informagio e Comunicacio)
em termos gerais. em termos gerais?
razio que leva a oferta | levam a  participar  em
de formagio de formagcdes direcionadas a

Bloco IV

Papel do formador
em TIC para idosos

temdaticas para os
idosos;
o Recolher qual a

opinido acerca da
frequéncia de idosos
nas aulas de TIC nas
Universidade
Seniores;

cidadaos mais idosos?

5- Qual pensa ser a razdo que
motiva os idosos a frequentar a
aulas de TIC na USALBI /
Universidades Seniores?

6- Através da sua experiéncia
com idosos, quais considera
serem os contributos das TIC
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. Compreender
quais os contributos
da utilizacao das TIC
no dia-a-dia  dos
idosos:

. Compreender
as competéncias e
metodologias que
deve ter um formador
na area das TIC para
os idosos;

o Analisar a
avaliagdo das
formagdes realizadas
neste contexto.

para a qualidade de vida no
quotidiano dos idosos?

7- Quais as competéncias que
deve possuir um formador na
area das tecnologias, junto dos
idosos, no que diz respeito as
metodologias, estratégias e
materiais de apoio?

8- Qual a sua opinido do que diz
respeito as ferramentas
digitais e o seu contributo para
a populacao mais idosa?

9- Na sua opinido, quais as
vantagens e desvantagens que

apresentam as ferramentas
digitais  envolvidas nesta
investigacao?

Bloco V
Potencialidades de
APP no treino
cognitivo

e Conhecer a opinido
do especialista
relativamente ao
contributo das APP no
treino cognitivo dos
idosos

e Indagar quais as
vantagens das APP na
opinido do
especialista.

e Indagar quais as
desvantagens das APP
na opinido do
especialista.

e Recolher a opinido
do especialista sobre a
utilizacdo de APP de

treino cognitivo no
trabalho que
desenvolve com os
idosos

10- Na sua opinido as APP
contribuem para 0
desenvolvimento cognitivo da
populagao idosa?

11- Na sua opinido quais as
vantagens das APP de treino
cognitivo?

12- Na sua opinido quais as
desvantagens das APPs de
treino cognitivo?

13- No seu local de trabalho
propde a utilizacdo de APPs a
populacao com que trabalha?

10.1. - Porqué?

13.1. - Explicite
as  principais
razoes.
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Apéndice E

Transcrigdo da entrevista semiestruturada ao especialista em TIC
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Bloco II - Perfil geral do entrevistado
P1 - Qual a sua formacao inicial?

R1 - “Licenciatura em Gestdo”

P2 - Qual a sua profissio?

R2 - “Sou Diretor do Cybercentro de Castelo Branco”
Bloco III - Opinides relacionadas com a utilizacao das TIC, em termos gerais

P3 - Qual a sua opinido pessoal relativamente a utilizacao, vantagens e desvantagens das
TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicacido), em termos gerais?

R3 - “Em termos gerais, eu acho que atualmente, se ndés ndo dominarmos minimamente as
tecnologias de informagdo, comunicacdo e multimédia podemos quase dizer que estamos fora do
mundo, da forma como estd o mundo, como nds o conhecemos.”

Bloco IV - Papel do formador em TIC para os idosos

P4 - Quais os motivos que o levam a participar em formacgoes direcionadas a cidadaos mais
idosos?

R4 - “0 motivo que me leva a participar é o voluntariado”

P5 - Qual pensa ser a razdo que motiva os idosos a frequentar aulas de TIC na USALBI?

R5 - “Sdo vdrios, a primeira é combaterem a infoexclusdo, eles sentem, mesmo que alguns tenham
jd trabalhado, com computadores, com ferramentas de informdtica, sentem-se excluidos. A seqgunda é,
aproximd-los das familias e principalmente dos netos. A terceira é, a vontade, incessante, que eles tém
de querer aprender mais, uma coisa que se verifica neste escaldo etdrio.

Muitas das vezes ao contrdrio, alids eles tém uma motivagdo muitas vezes diferente dos alunos que
iniciam um percurso universitdrio. Portanto acabam por ser muito mais curiosos e muitos deles vém
agora a descobrir apeténcias para dreas que nunca lhes foi permitido a terem descoberto se ndo fosse
a frequéncia de uma universidade com este tipo de caracteristicas.”

P6 - Através da sua experiéncia com idosos, quais considera serem os contributos das TIC
para a qualidade de vida no quotidiano dos idosos?

R6 - “Bem, sdo intimeras e muito importantes. Uma delas é o poderem interagir com nomeadamente,
as instituigées, porque quer queiramos quer ndo, cada vez mais a ferramenta e-mail, é cada vez mais
utilizado e quem ndo tem e-mail ou quem ndo tem acesso acaba, até muitas vezes por nem ter acesso a
promogdes que muitas marcas fazem. Portanto hd aqui um estreitar de relagdo que existem entre as
pessoas e as instituicdes, ndo sé a governamental, mas também as prdprias instituicbes comerciais.”

P7- Quais as competéncias que deve possuir um formador, na area das tecnologias junto
dos idosos, no que diz respeito as metodologias, estratégias e materiais de apoio?

R7 - “Bem, nés aqui estamos a falar de aulas onde eles aprendem, mas nada dos curriculos que nés
lhes damos sdo coisas fechadas. Portanto, sé para se ter uma ideia, eu que estou a dar aulas hd 10 anos,
se calhar nunca dei um curriculo igual. Isto, porqué? Porque muitas das vezes, no inicio de cada ano, é
que nds decidimos que tipo de curriculo ou que tipo de matérias é que eles querem mais ver e que sejam
abordadas. Portanto nada disto é completamente estanque. Aqui o que serd importante no que diz
respeito a principal estratégia é de facto ter mesmo muita paciéncia e estar preparado para tudo o que
se ensinar numa aula, muito provavelmente, hd uma grande faixa que consegue assimilar esses
conhecimentos e reté-los, mas também hd outra faixa que na préoxima aula, se ndo vem no mesmo nivel,
vem muito préximo do nivel anterior. Portanto, é desenvolver técnicas de modo a que eles tentem reter
a mdxima informagdo que nds lhes transmitimos, ou pela repeticdo ou através de jogos que os possam
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fazer melhorar a sua capacidade de memorizagdo e a sua capacidade de atengdo e ao fim ao cabo, exige
do professor / formador uma grande dose de paciéncia.”

P8 - Na sua opinido do que diz respeito as ferramentas digitais e o seu contributo para a
populac¢io mais idosa?

R8 - “Eu acho que hoje em dia quem ndo domina minimamente as tecnologias fica infoexcluido e ao
ficar infoexcluido fica completamente a parte da dindmica da vida atual ou pelo menos da forma em
que ela estd organizada.”

P9 - Na sua opinido, quais as vantagens e desvantagens que apresentam as ferramentas
digitais envolvidas nesta investigacao?

R9 - “As vantagens sdo sem diivida a interagdo que as aplicagbes tém os préprios utilizadores, sdo
aplicagées intuitivas. A nivel de desvantagens poderd ser a rapidez do tempo dos jogos, mas sem ser isso
ndo vejo mais desvantagens.”

Bloco V - Potencialidades das APPs no treino cognitivo

P10 - Na sua opinido as APPs contribuem para o desenvolvimento cognitivo da populacao
idosa? Porqué?

R10 - “As aplicagées digitais sdo extremamente importantes porque através dos jogos, como aqueles
vocé utilizou, permite-lhes melhorar capacidades.”

P11 - Na sua opinido quais as vantagens das APP de treino cognitivo?

R11 - “Tal como jd mencionei, as aplicagées digitais sdo extremamente importantes porque lhes
permite melhorar capacidades de raciocinio, capacidade de retengdo, capacidade de atengdo e nesta
fase da vida em que eles se encontram sdo extremamente importantes porque permitem, eu ndo digo
combater, mas se calhar até retardar doengas, como por exemplo o Alzheimer.”

P12 - Na sua opinido quais as desvantagens das APP de treino cognitivo?

R12 - “As desvantagens? Sinceramente, ndo vejo desvantagens nenhumas na utilizagdo das
aplicagées. Eventualmente e eu também jd conheci alunos que acabaram por ficar um bocadinho
viciados, talvez possa ser uma desvantagem a viciacdo.”

P13 - No seu local de trabalho propde a utilizacao de APPs a populagdo com que trabalha?
Explicite as principais razdes.

R13- “Utilizamos aplicagdes digitais, alids, eles geralmente trabalham no computador, mas tenho
trabalhado também com tablets nesses programas especificos de captagdo, memorizagdo, atengdo e
concentragdo. “
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Apéndice F

Transcricdo da entrevista semiestruturada ao especialista em Gerontologia
Social
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Bloco II - Perfil geral do entrevistado
P1 - Qual a sua formacao inicial?
R1 - “Licenciatura em Gerontologia”
P2 - Qual a sua profissio?

R2 - “Sou Gerontéloga.”
Bloco III - Opinides relacionadas com a utilizacao das TIC, em termos gerais

P3 - Qual a sua opinido pessoal relativamente a utilizacao, vantagens e desvantagens das
TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do), em termos gerais?

R3 - “Na minha opinido as TIC tém uma grande importdncia, uma vez que, esta drea tem a vantagem
de facilitar a comunicagdo entre as pessoas a curtas e longas distdncias, o que facilita a proximidade
entre elas e favorece a socializagdo via on-line. Além de ser uma forma rdpida e eficaz de comunicagdo,
ainda possibilita a descoberta o conhecimento e o entretenimento. Face ao mesmo, a utilizagdo das TIC

ndo tem qualquer desvantagem no meu ponto de vista.”

Bloco IV - Papel do formador em TIC para os idosos

P4 - Quais os motivos que o levam a participar em formacgoes direcionadas a cidadaos mais
idosos?

R4 - “Os motivos que me levam a fazé-lo, prendem-se ao facto de conhecer e compreender os
conhecimentos que sdo transmitidos a esta populagdo e a reagdo desta aos mesmos.”

P5 - Qual pensa ser a razio que motiva os idosos a frequentar aulas de TIC nas
Universidades Seniores?

R5 - “Uma vez que as TIC, estdo cada vez mais presentes na vida da sociedade em geral, tornando-
se uma ferramenta de utilizag¢do indispensdvel nos nossos dias, acaba por despertar a curiosidade dos

seniores na forma de a utilizar e na descoberta do que esta pode proporcionar.”

P6 - Através da sua experiéncia com idosos, quais considera serem os contributos das TIC
para a qualidade de vida no quotidiano dos idosos?

R6 - “As TIC sdo uma forma de estimulagdo cognitiva que contribuem para que os seniores vivam
com os seus cérebros mais ativos, além de que, estas ainda possibilitam aos idosos institucionalizados
ou ndo, entrarem em contacto com as suas familias que estejam a curta ou longa distdncia e ndo os
visitem tanto quanto queiram, de uma forma rdpida e eficaz.”

P7- Quais as competéncias que deve possuir um formador, na area das tecnologias junto
dos idosos, no que diz respeito as metodologias, estratégias e materiais de apoio?

R7 - “Um formador na drea das tecnologias junto dos idosos, deve adaptar os materiais as
necessidades de cada pessoa especificamente, de modo a que estes ndo percam o interesse pela
aprendizagem devido a alguma barreira ou obstdculo que os materiais proporcionem. Quanto a
metodologia, junto das pessoas idosas o formador terd de utilizar uma linguagem coerente e esclarecer
a pessoa idosa sempre que a mesma solicitar. Relativamente as estratégias a utilizar, deverd o formador,
numa fase inicial conhecer o grupo com quem ird trabalhar, de forma a ir de encontro com os gostos
destas pessoas, no que respeita ao que ird ensinar, cativando desta forma os idosos nesta matéria.”

P8 - Na sua opinido do que diz respeito as ferramentas digitais e o seu contributo para a
populac¢io mais idosa?
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R8- “As ferramentas digitais na minha opinido, vém facilitar o trabalho dos profissionais em campo,
uma vez que estas oferecem variadas formas de trabalho no que respeita ao treino cognitivo com os
idosos. De alguma forma contribuem para a atividade cognitiva desta populagdo, ajudando esta a
preservar as suas capacidades cognitivas, retardando as perdas, contribuindo também a nivel

emocional, pois com a utilizagdo destas a auto estima destas pessoas aumenta também.”

P9- Na sua opinido, quais as vantagens e desvantagens que apresentam as ferramentas
digitais envolvidas nesta investigacao?

R9- “Na minha opinido, as vantagens das ferramentas digitais envolvidas nesta investigagdo, sdo a
obtengdo de resultados reais sobre o tema investigado, e a visualizagcdo da importdncia das TIC num
contexto prdtico, e o significado desta drea na vida da populagdo idosa.”

Bloco V - Potencialidades das APPs no treino cognitivo

P10 - Na sua opinido as APPs contribuem para o desenvolvimento cognitivo da populacao
idosa? Porqué?

R10 - “As APP tém uma contribuicdo positiva no desenvolvimento do trabalho cognitivo da
populacdo idosa, porque é uma forma de estimulagdo diferente das habituais, fazendo com que os idosos
despertem maior interesse, por se tornar uma descoberta de algo desconhecido durante toda a sua vida,
como se trata de uma novidade aumenta o entusiasmo destes facilitando o trabalho de quem as estd a

inserir nas suas vidas.”

P11- Na sua opinido quais as vantagens das APP de treino cognitivo?

R11 - “Asvantagens das APP a nivel cognitivo sdo o treino da memodria, o foco, a percecdo, a atengdo,
a linguagem e coordenagdo. Este treino cognitivo ajuda a retardar as perdas destas capacidades que
sdo carateristicas do envelhecimento. Acrescentando a vantagem para o profissional que desenvolve o
trabalho a partir destas, pois a oferta de ferramentas que estas proporcionam é muito vasta, tornando

mais rdpido e eficiente a execugdo do trabalho do mesmo”

P12- Na sua opinido quais as desvantagens das APP de treino cognitivo?
R12 - “Na minha opinido as APPs ndo tém desvantagens no treino cognitivo”

P13 - No seu local de trabalho propde a utilizacao de APPs a populagido com que trabalha?
Explicite as principais razoes.

R13- “Sim, a utilizagcdo de APPs jd é realizada no meu local de trabalho. As razdes pelas quais as
utilizamos sdo, devido ao facto de o entusiasmo dos idosos ser visivel e estas oferecerem ferramentas de
trabalho mais rdpidas e um leque variado de opgbes de trabalho nas vdrias vertentes do
envelhecimento.”
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Apéndice G
Grelha de Observacao da APP Peak
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O contributo da aplicagdo de APPS no processo de envelhecimento: Peak & Neuronation

Data : - -

Nome do utilizador

Sessao :

Critério

Subcritérios

Observacao

BT [

Usabilidade da aplicacao /
aspetos digitais da aplicacao

Cores

Manipulacao

Intuitivo

Lingua

Tamanho das letras

Tamanho dos icones

Ajustes

Funcao ajuda/ tutorial

Utilizador

Tempo de reacao /coordenacao oculo-

manual

Varrimento de ecra
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Apéndice H

Grelha de observagdao da APP Neuronation
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O contributo da aplicagdo de APPS no processo de envelhecimento: Peak & Neuronation

Data : - - Sessao :

Nome do utilizador

Observacao

- ° | ¢

Critério Subcritérios

Cores

Manipulacao

Intuitivo
- . Lingua
Usabilidade da aplicacao / 8
aspetos digitais da aplicacao Tamanho das letras

Tamanho dos icones

Ajustes

Funcao ajuda/ tutorial

Tempo de reacao /coordenacao oculo-

Utilizador manual

Varrimento de ecra
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O contributo da aplicacdo de APPS no processo de envelhecimento: Peak & Neuronation

Apéndice |

Tabelas de exemplos de resultados obtidos nas sessdes de utilizagdo praticas das
APPs Peak e Neuronation
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O contributo da aplicagdo de APPS no processo de envelhecimento: Peak & Neuronation

Quadro de resultados obtidos nos jogos da APP Peak

Participante Al

Fatores de desempenho APP Peak

N2 de
sessao

1 52 11 68 2 15 13
2 61 28 18 23 26 56
4 42 52 48 56 51 11
3 22 75 67 69 54 39
5 84 26 83 15 36 14
6 12 42 175 87 23 26
7 53 53 23 25 18 31
8 99 84 56 74 84 71
9 25 156 123 88 63 11
10 73 92 72 36 97 18
11 59 13 93 60 40 42
12 83 44 26 85 21 23

Quadro 6 - Resultados obtidos nos jogos Peak do participante A1
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Tabela de resultados obtidos nos jogos da APP Peak
Participante A9

Fatores de desempenho APP Peak

N¢ de
sessao

1 41 66 68 42 70 86

2 58 56 80 72 46 53

4 63 85 92 57 59 103
3 87 50 124 68 134 175
5 92 96 283 109 368 312
6 40 112 55 88 121 258
7 127 253 223 125 126 321
8 198 384 356 472 384 473
9 151 256 62 188 133 182
10 123 592 772 832 695 718
11 251 904 942 1140 2040 1083
12 582 1212 1026 546 1523 1260

Quadro 7 - Resultados obtidos nos jogos Peak do participante A9
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Tabela de resultados obtidos nos jogos da APP Neuronation
Participante A14

Fatores de desempenho APP Neuronation

L [ R .. | ik |
1 41 72 16 23 96 81
2 53 36 102 47 41 53
4 82 68 44 73 74 84
3 86 91 83 61 14 109
5 102 108 92 99 162 194
6 105 112 111 118 224 423
7 207 123 124 148 326 392
8 198 185 255 273 352 473
9 243 202 192 308 483 525
10 159 197 215 439 512 709
11 187 227 308 510 587 623
12 174 301 429 322 629 820

Quadro 8 - Resultados obtidos nos jogos Neuronation do participante A14
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Tabela de resultados obtidos nos jogos da APP Neuronation

Participante A5

Fatores de desempenho APP Neuronation

| R ... | i |
1 133 93 113 135 75 62
2 97 135 82 167 104 129
4 124 162 147 192 173 218
3 115 62 136 231 158 303
5 82 187 213 291 237 157
6 136 112 128 295 209 351
7 213 123 194 301 298 489
8 268 185 253 321 305 454
9 327 202 314 201 367 519
10 361 197 362 378 417 737
11 474 227 381 410 512 822
12 521 301 456 512 631 975

Quadro 9 - Resultados obtidos nos jogos Neuronation do participante A5
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