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RESUMO

Este trabalho aborda a relagdo do grupo 60+ com o meio digital. Tal abordagem se justifica
pelo aumento da expectativa de vida da populacdo e pelo constante avancgo tecnoldgico existente.
O objetivo deste trabalho é obter dados sobre a exclusdo dos idosos nos meios digitais e, a partir
destes dados, desenvolver o prot6tipo de um aplicativo para facilitar a inclusdo digital do publico
com mais de 60 anos. Busca-se atingir este propdsito a partir da pesquisa do tipo descritiva com
técnica quantitativa realizada com 30 associados da APPIVR (Associacdo dos Aposentados,
Pensionistas e ldosos de Varginha e Regido). A pesquisa evidenciou que grande maioria dos
pesquisados ndo possui acesso a internet, sente vontade de estar no meio digital, considera esse
meio como forma importante de socializacdo e acha Gtil um aplicativo de ensino sobre o mundo
digital. A partir dos resultados alcancados pode-se perceber que o maior desejo do publico

pesquisado € utilizar as redes sociais e saber navegar na internet.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho aborda a relacdo do grupo 60+ com o meio digital e sobre como obter dados
sobre a exclusdo dos idosos nos meios digitais e com tais informac6es desenvolver o protétipo de

um aplicativo para facilitar a inclusdo digital do publico com mais de 60 anos.
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Tal abordagem se faz necessaria por haver uma exclusdo digital do grupo com mais de 60
anos e ao mesmo tempo se manterem cada vez mais ativos, tanto socialmente como
economicamente, consequéncia do avanco da medicina que proporciona uma maior expectativa
de vida e assim coloca esse grupo em uma posi¢cdo ndo antes pensada. “O numero de brasileiros
idosos de 60 anos e mais era de 2,6 milhdes em 1950, passou para 29,9 milhdes em 2020 e deve
alcancar 72,4 milhdes em 2100.” (ALVES, 2020, s. p.).

E importante ressaltar que com os idosos ocupando uma posi¢do ndo antes pensada
socialmente, devem ser pensadas também maneiras de inserir 0s mesmos no estilo de vida
adotado atualmente. Vivemos na era digital, mas ao mesmo tempo é uma era pensada em geral
para pessoas sem limitacGes ou que ndo apresentam dificuldade alguma. Pensando no presente
artigo, abordamos o tema para que seja mostrado como pode ser desenvolvido uma tecnologia
acessivel e que ensine os idosos a serem independentes na utilizacdo dos meios digitais, isso com
o auxilio do UX Design e estratégias pensadas em como facilitar o entendimento das interfaces. E
evidente o quao benéfica essa relacdo entre o grupo 60+ e meios digitais pode se tornar, desde a
facilitacdo de tarefas diarias até mesmo melhorando o estilo de vida, sendo uma boa opc¢édo para
gue se mantenham ativos e sempre aprendendo coisas novas.

Com isso, pretende-se obter mais dados por meio da pesquisa do tipo descritiva com
técnica quantitativa realizada com associados da APPIVR (Associacdo dos Aposentados,
Pensionistas e Idosos de Varginha e Regido), com prop6sito de desenvolver o protétipo de um

aplicativo para facilitar a inclusdo digital do publico com mais de 60 anos.

2 GRUPO 60+ E O MEIO DIGITAL

O desenvolvimento do referencial teérico desse artigo esta organizado em quatro topicos.
No primeiro topico serd apresentado uma série de dados estatisticos para contextualizar sobre a
importancia que o grupo de pessoas com mais de 60 anos possui em aspectos populacionais e
econdmicos e também informacdo da estranheza que os gradativos avancos tecnoldgicos se
fazem presentes na vida das pessoas pertencentes a esse grupo, além de apresentar os aspectos
relacionadas ao impacto que os gradativos avancos tecnologicos trazem na vida das pessoas
pertencentes a esse grupo.

No segundo tdpico sera abordado a relagdo do grupo 60+ com as tecnologias, dos

beneficios que o mundo digital traz para essas pessoas durante a fase de envelhecimento e das



diversas dificuldades que encontram durante 0 manuseio das tecnologias, principalmente por
causa da falta de acessibilidade e auséncia de ferramentas pensadas exclusivamente para esse
publico em especifico.

No terceiro topico sera exposto sobre a importancia da inclusdo digital para varias
circunstancias da vida dos seres humanos, da necessidade dos idosos estarem integrados a vida
moderna por meio dos avancgos tecnoldgicos e da relevancia que isso traz para estimulagdo e
desenvolvimento constante do cérebro, por meio do aprendizado.

Por fim, o quarto topico tem como funcéo discutir sobre como o acesso e usabilidade
desse publico pode ser facilitado nas ferramentas digitais, baseado em conceitos de UX Design,
fundamentando a apresentacdo de uma ideia que conseguisse resultar em possivel inclusdo do
grupo 60+ no mundo digital, ideia essa que sera apresentada com maiores detalhes no item de

resultados e discussdo desse mesmo artigo.

2.1 Contexto acerca do grupo 60+

Segundo definicdo da OMS (Organizacdo Mundial da Saude), os idosos sdo individuos
com 60 anos ou mais. De acordo com boletim publicado em abril de 2020 pelo Departamento
Intersindical de Estatistica e Estudos Socioeconémicos, no Brasil, dos aproximadamente 210
milhdes de brasileiros, 34 milhdes pertenciam ao grupo de pessoas com mais de 60 anos, ou seja,
correspondendo a cerca de 16,2% da populacgdo brasileira (DIEESE, 2020).

O envelhecimento tem sido encarado e colocado em nossa sociedade como algo negativo
e nada produtivo, devido as debilidades e dificuldades que véo sendo desenvolvidas ao passar dos
anos e assim se fortalece a ideia de estereotipar o envelhecimento como um periodo somente de
perdas, contrariando a realidade.

Pesquisa feita pelo IBGE revela que em 2019 a expectativa de vida do brasileiro era em
média de 76,6 anos, ja em 2020 a expectativa de vida dos homens passou de 72,8 para 73,1 anos
e das mulheres de 79,9 para 80,1 anos (IBGE, 2019).

Segundo Dantas et al (2014), a estranheza com 0 avanco tecnoldgico veloz ainda se faz
presente na populacdo idosa que revela sofrer preconceito no que diz respeito na sua eficiéncia no

mundo tecnologico. Como consequéncia a exclusdo digital se torna realidade, o que pode ser



também fator para o desenvolvimento de doencas psicoldgicas ja que com estimulos digitais
poderiam ser mais bem e até mesmo evitados.

O lado econémico também se destaca pois com a expectativa de vida aumentada, aumenta
também a taxa de trabalhadores e de um grupo consumidor. Grupo esse que sO no Brasil
movimenta 20% do consumo nacional, segundo informacdes do Sebrae (BRESCIANINI, 2019).

Um relatério da XP Investimentos divulgado no inicio de 2021 prevé um crescimento de
32% do E-commerce brasileiro (SANTANA, 2021), um dado que apenas refor¢a a caminhada do
mundo para o digital, sendo assim, a inclusdo digital da terceira idade nos coloca em mais um
ponto positivo, o desenvolvimento do lado econémico também.

Essas informagBes mostram que o nimero de pessoas com 60 anos ou mais tende a
aumentar cada vez mais, acompanhado também do aumento gradual das tecnologias do mundo
digital. Trataremos a seguir sobre como esta a relacdo desse grupo de pessoas com a tecnologia,
dos beneficios que isso traz para o processo de envelhecimento e das dificuldades encontradas na

utilizag&o.

2.2 Relacgdo do grupo 60+ com a tecnologia

Atualmente o mundo tecnolégico esta presente de uma forma muito constante na vida da
maioria das pessoas para as mais diversas acdes do dia a dia. Com o passar dos anos, essa
presenca sO tende a ser cada vez maior, gerando mais dependéncia e novos padrdes de
comportamento. Para a realizacdo de muitas acdes, a tecnologia é predominante e ganha grande

forca a cada dia.

O homem esta cada vez mais dependente da tecnologia no seu dia-a-dia, a comunicacao
através da imprensa, do rédio, fax, internet, bem como 0s recursos eletrénicos que
compdem a rotina do homem geram novos padrGes sociais de comportamento.
(KACHAR, 2003 apud SA; ALMEIDA, 2012, p. 2).

Concomitantemente com o aumento da expectativa de vida dos brasileiros, as diversas
tecnologias desenvolvem-se muito todos os dias e tornam-se cada vez mais como um recurso
indispensavel para realizagdo de inUmeros afazeres da populagdo. Além do auxilio facilitador que

prestam, as tecnologias sdo capazes de influenciar em muitos aspectos das vidas das pessoas,



sendo fundamental também para manter as pessoas constantemente atualizadas de tudo que

acontece no mundo.

Assim como cresce a populagdo idosa no pais, ocorre também um avango intenso das
tecnologias de informacgdo e comunicacdo. A utilizacdo de computadores e internet a
cada dia se torna mais necessaria e importante, para o convivio social, sendo que as
pessoas ndo podem afastar-se das modificagdes culturais, sociais e econbmicas que vém
ocorrendo com a insercdo dessas novas tecnologias na sociedade. (MACIEL; PESSIN;
TENORIO, 2012 apud SILVA; PEREIRA; FERREIRA, 2015, p. 62).

Para que aconteca um bom processo de envelhecimento, requer também boa qualidade de
vida e uma das inimeras maneiras de contribuir para isso, € proporcionar que as pessoas de 60+
ndo fiqguem parados no tempo e que consigam interagir com outras pessoas, por exemplo por
meio do processo de integracdo digital, acontecendo de uma forma fécil e simplificada.
“Envelhecer com qualidade de vida ¢ possivel quando o envelhecimento ¢ compreendido como
algo natural que deve ser encarado com tranquilidade, mantendo uma vida ativa e engajado
socialmente.” (NERI, 2001 apud SA; ALMEIDA, 2012, p. 3).

Ficar parado realizando apenas as pequenas atividades de casa ndo fazem mais parte da
vida de muitos idosos, grande parte deles buscam e querem ocupar seus tempos livres com outras
funcGes de modo que se sintam produtivos e Uteis para a sociedade, produzindo algo que se
sintam bem, movimentando a economia, descobrindo novas atividades, mantendo informado dos
principais acontecimentos e principalmente desenvolvendo o cérebro constantemente. ‘“Para
Kachar (2001), nos dias de hoje, as pessoas idosas, ndo vivem apenas relembrando o passado,
pelo contrario encontram-se ativas, produtivas e participativas.” (SILVA; PEREIRA;
FERREIRA, 2015, p. 63).

Por mais que existam idosos que possuem habilidades com o mundo digital, muitos ainda
apresentam dificuldades na utilizagdo do mesmo, pois esses ndo foram acostumados a mexerem
com as tecnologias desde quando eram mais novos, como € 0 que acontece com as geracées mais
jovens do que eles. Aliado a esse fator do tempo de uso, existe também o impasse que diz
respeito sobre as ferramentas digitais ndo possibilitarem acesso de uma forma mais facil e
objetiva para esse publico, ndo tornando algo tdo pratico como deveria ser, como € para outras
pessoas de idades diferentes. “Os idosos estdo se familiarizando cada vez mais com as
ferramentas do computador, porém encontram obstaculos tanto pessoais como pedagdgicos no
seu uso.” (KIELING et al, 2015, p. 136).



O publico 60+ encontra muitas dificuldades com a utilizacdo da tecnologia que existe na
era digital e faltam no mercado aplicagdes/plataformas pensadas exclusivamente para essas
pessoas, pois muitas das funcdes ja existentes sdo pouco acessiveis para esse publico. Plataformas
que fossem pensadas de acordo com a acessibilidade e usabilidade necessaria, causaria maior
integracdo com o mundo digital e consequentemente maior interagdo social com todas as outras

pessoas que sdo muito presentes nesse mundo.

[...] os idosos possuem problemas em nivel de acessibilidade e usabilidade. Resolvendo
tal dificuldade, esses cidaddos desfavorecidos socialmente poderiam incluir-se na
sociedade digital de forma igualitaria, podendo acessar informagdes e servigos de seu
interesse. (KIELING et al, 2015, p. 133).

Tendo conhecimento que a falta de acessibilidade que o grupo 60+ enfrenta diante a
utilizacdo do novo mundo em suas méaos € um fator que traz dificuldades para explorar totalmente
0s recursos a disposicdo, abordaremos no préximo tdpico a respeito da importancia da inclusao

digital para diversos aspectos da vida das pessoas.

2.3 Importéancia da incluséo digital

Antes de entendermos a importadncia da inclusdo digital, devemos compreender e
delimitar o conceito. As autoras Marcon e Carvalho (2015) compreendem a inclusao digital como
processo que torna o ser humano apto a produzir conteudo e cultura, indo além do conhecimento
sobre a tecnologia, sendo capaz de utilizar tais recursos a favor de necessidades e interesses
individuais ou comunitarios.

Inclusdo digital visa ndo apenas a apropriacdo das tecnologias, mas também o
desenvolvimento de habilidades que possam transformar a realidade de quem as utiliza. “O
dominio das tecnologias computacionais amplia experiéncias, amizades e horizontes e
proporciona uma forma de lazer segura e desafiadora, evitando doencas tal como a depressao.”
(DANTAS et al, 2014, p. 3).

Visto no topico 2.2 tamanha representatividade e importancia do grupo 60+, é importante
destacar o Art. 21 (8 1.°) do Estatuto do Idoso, uma Lei Federal n° 10.741, de 1° de outubro de
2003. De acordo com Art. 1° do mesmo documento, o estatuto foi proposto para regularizagdo

dos direitos garantidos para as pessoas que possuem 60 anos ou mais (BRASIL, 2003, p. 1).



Art. 21. O Poder Publico criara oportunidades de acesso do idoso a educacéo, adequando
curriculos, metodologias e material didatico aos programas educacionais a ele
destinados. § 1.° Os cursos especiais para idosos incluirdo conteldo relativo as técnicas
de comunicacdo, computacdo e demais avangos tecnoldgicos, para sua integracdo a vida
moderna. (BRASIL, 2003, p. 4).

E fundamental e indispenséavel que esse grupo acompanhe as mudangas tecnoldgicas que
acontecem todos os dias e assim fiquem integrados a modernidade. Esse acompanhamento e
incluséo deve acontecer de forma a facilitar o processo de uso das novas tecnologias existentes no
mundo globalizado, visto que muitos ainda ndo estdo habituados.

A incluséo digital desse publico € uma maneira que proporciona essas pessoas terem
amplo acesso a cultura, aprendizagem, lazer, entretenimento, convivéncia virtual e interacdo com
familiares e amigos na palma de suas méos, em qualquer momento que desejarem e no lugar que

estiverem.

[...] ainclusdo digital é vista como uma forma de inclusdo social, porque por meio das
tecnologias de informagdo e comunicacdo é possivel a participacdo na sociedade através
de outras vias de acesso e pelo desenvolvimento social, cognitivo e afetivo que podem
promover nos sujeitos. (PASSERINO; PASQUALOTTI, 2006 apud SILVEIRA et al,
2010, p. 7).

Além de proporcionar integracdo a modernidade e socializacdo, as novas ferramentas
também sdo responsaveis pelo aprendizado, fazendo com que os individuos com 60 anos ou mais
mantenham seus cérebros sempre em incessante atividade, estimulacdo e desenvolvimento, nao
ficando apenas estagnados com a memodria do que aprenderam ao decorrer de suas vidas.
“Segundo Kachar (2002), a Internet pode beneficiar esse grupo etario melhorando as condigdes
de interacao social e estimulando suas atividades mentais.” (KACHAR, 2002 apud VERONA et
al, 2006, p. 192).

E nesse sentido que em seguida sera discutido sobre formas de facilitar o acesso e
usabilidade desse publico nas ferramentas digitais, conceitos de UX Design e a ideia de um

aplicativo que conseguisse proporcionar maior inclusdo digital para os 60+.



2.4 Proposta de aplicativo e a facilitacdo através do UX Design

Entendendo a importancia da inclusdo digital, tanto em aspecto social como econémico,
descrita nos topicos acima, pensamos na criacdo de uma alternativa para o desdobramento da
mesma, tendo como ideia o desenvolvimento de um aplicativo que retina informag6es em forma
de tutoriais tanto em video como textos, dando origem assim a um ambiente informatizado de
ensino-aprendizagem.

Com o foco na qualidade e acessibilidade, o ambiente seguira a ideia dos quatro pilares da
educacdo, sendo esses: 0 aprender a aprender, o aprender a fazer, o aprender a conviver e 0
aprender a ser. Constituindo um ambiente onde os idosos possam aprender com facilidade e por
conta propria, compartilhando do objetivo de fazer com que 0os mesmos possam desenvolver as
habilidades necessarias para o dominio dos meios digitais de comunicacdo e assim possam ter
trocas, desenvolvendo o sentimento de pertencimento e autoestima. (PASQUALOTTI;
PORTELLA, 2005).

Para que dominem o meio digital, a proposta do aplicativo é ensinar desde o uso dos
smartphones, suas principais funcionalidades, redes sociais e até mesmo a utilizacdo de smart
TV’s por exemplo, para que possam ter o completo dominio das principais formas de interacéo
digital hoje utilizadas, reforcando o sentimento de independéncia e pertencimento.

Um dos fatores problemas para tal alternativa de solugdo para a inclusdo digital
apresentada € como fazer com o que a exclusdo dos meios digitais possa ser resolvida dentro dos
préprios meios digitais, pensando nessa questdo, o UX Design seria ferramenta vital na facilitacdo
da acessibilidade para que a solucéo do problema seja encontrada.

UX Design, ou User Experience Design, é a criacdo e sincronizacdo de elementos que
afetam a experiéncia do usuario com uma empresa particular de modo a influenciar suas
percepcOes e comportamento, segundo os autores Sousa; Bertomeu (2015). Podemos entender
como o design centrado no usuério, priorizando atender seus desejos e necessidades em cada
etapa do desenvolvimento de um produto, focado nisso pode-se desenvolver algo adaptado para o
grupo 60+, facilitando e possibilitando seu acesso e aprendizado. ... usuarios possuem o habito
de se culpar quando ndo conseguem atingir seus objetivos, sendo mais facil julgarem que estdo
fazendo algo errado do que encontrar falhas no sistema.” (GARRET, 2011 apud SOUSA;
BERTOMEU, 2015, p. 132).



Assim, pode ser pensado maneiras de criar uma comunicacgao visual efetiva em que os
idosos consigam se direcionar sozinhos ao objetivo desejado, levando em consideragcdo desde
icones utilizados até a distribuicdo de elementos na interface do aplicativo. Isso se da por idosos
trabalharem com a memoria de longo prazo ao invés de utilizarem processos de tentativa e erro

como criancas por exemplo. (DAVIM et al, 2016).

Ja os idosos, em sua maioria, durante o processo de reconhecimento dos icones, nao
estabeleciam relacdo com o contexto de uso e com as caracteristicas e funcionalidades
do dispositivo, mas sim as experiéncias evocadas pela memoéria de longa duracdo e
metéforas estabelecidas a partir da comparagdo com produtos fisicos. (DAVIM et al,
2016, p. 10).

Preocupando-se ndo apenas com a interface fornecendo usabilidade, algo primordial, o
projeto todo deve seguir sete caracteristicas consideradas vitais para o desenvolvimento de
qualquer produto segundo o UX Design, sendo elas: ser util, ser usual, ser desejavel, ser
encontravel, ser acessivel, ter credibilidade e ser valioso. (SOUSA; BERTOMEU, 2015, p. 132).
Entregando assim um produto que ndo se faca necessario dentro de si, mas que seja relevante de

forma a ser procurado.

3 MATERIAIS E METODOS

Conforme salientamos na introducdo, analisaremos os dados obtidos na pesquisa de
campo para posteriormente apresentar o protétipo de um aplicativo como alternativa de incluséo
digital do grupo 60+.

Tal pesquisa de técnica quantitativa foi realizada por meio da aplicacdo de questionario
fechado para 30 associados da APPIVR (Associacdo dos Aposentados, Pensionistas e Idosos de
Varginha e Regido), uma alternativa interessante e vidvel para o tempo de pandemia e
distanciamento social que estamos enfrentando. Sendo os 60+ que possuem amplo, médio ou
nenhum tipo de contato com as tecnologias, a fim de entender como est4 sendo a atual relagdo
deles com aspectos do mundo digital e o que buscam de melhorias, para que assim pudessem
estar mais conectados e sem dificuldades no acesso desse mundo que sO tende a crescer cada dia

mais.



A metodologia aplicada na pesquisa foi do tipo descritiva. “A pesquisa descritiva observa,
registra, analisa e correlaciona fatos ou fenémenos (variaveis) sem manipulé-los.” (CERVO;
BERVIAN; SILVA, 2007, p. 61). Resumidamente, pode-se dizer que a pesquisa descritiva
trabalha com os dados que sdo colhidos da realidade. A coleta de dados é uma caracteristica
principal desse tipo de pesquisa e para essa operagdo ser concretizada, sdo utilizados como
principais instrumentos: observacédo, entrevista, questionario e formuléario. (CERVO; BERVIAN;
SILVA, 2007).

4 RESULTADO E DISCUSSAO

Inicialmente serd apresentado o perfil dos associados da AAPIVR participantes dessa
pesquisa e logo depois uma andlise sobre a relacdo desse grupo com 0s meios digitais,
objetivando posteriormente a criacdo do protétipo de um aplicativo destinado ao publico 60+.

Foram escolhidas duas questdes para conhecer os participantes da pesquisa em questéo:
sexo e idade. Dos 30 associados participantes da pesquisa, 17 se identificam sendo do sexo
feminino (56,7%) e 13 como do sexo masculino (43,3%). Em relacdo a questdo da idade, grande
parte estdo na faixa etaria de 81 a 85 anos (36,7% - 11 pessoas), seguido por: de 76 a 80 ano
(20% - 6 pessoas), de 86 a 90 anos (16,7% - 5 pessoas), de 60 a 64 anos (16,7%- 5 pessoas), de
71 a 75 anos (6,7% - 2 pessoas) e de 65 a 70 anos (3,3% - 1 pessoa). Nota-se que a maior parte
dos associados participantes possuem mais de 80 anos.

A partir daqui serdo apresentados os resultados e analises dos dados referentes a relagédo

dos associados pesquisados com as tecnologias do mundo digital:

Figura 01: Acesso & internet

@ Tenho e acesso frequentemente.
@ Tenho e acesso de vez em quando

Tenho, mas acesso poucas vezes.
@ Tenho, mas quase nunca acesso.
@ Nao tenho.

4

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms




Perguntados se possuem acesso a internet, observa-se que 63,3% dos participantes ndo tem,
essa porcentagem representa 19 associados. Esses dados mostram que a maior parte do grupo 60+

pesquisado ndo possui uma relacdo de proximidade com a internet.

Figura 02: Meios digitais como forma importante de socializacéo

@ Extremamente importante.
@ E importante.

@ Faz parte.

@ Pouco importante.

@ Nada Importante.

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Questionados se pensam que utilizar os meios digitais € uma forma importante de
socializacdo hoje, as respostas mais obtidas dizem que é extremamente importante (assinalada
por 10 pessoas), que é importante (9 pessoas) e que faz parte (7 pessoas). Grande parcela dos
pesquisados entendem sobre tamanha importancia que 0s meios digitais exercem na vida

atualmente.

Figura 03: Vontade de estar no meio digital

@ Sim, tenho vontade e acho necessario
hoje em dia.

@ Sim, tenho vontade para poder estar
sempre me comunicando com mais
facilidade.

® Sim, tenho vontade apenas para
socializagao ocasional.

@ Nao vejo diferenga em estar ou néo,

@ Nazo tenho vontade.

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Indagados sobre se sentem vontade de estar no meio digital, as respostas afirmativas somam
86,7% em todas suas variagOes, foram marcadas por 26 associados. As respostas negativas,
somam apenas 13,3% e foram marcadas por 4 associados. Essas pessoas tem anseio em

participarem e estarem presentes no mundo digital.



Figura 04: Dependéncia para utilizar eletrdnicos ou meios de comunicacao digitais

@ Extremamente dependente.
@ Me sinto dependente.
Preciso de ajuda algumas vezes.
@ Pouguissimo dependente.
@ Utilizo por conta propria.

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

A respeito se sentem dependente de alguém para que possa utilizar de eletrénicos ou
meios de comunicacdo digitais, percebe-se que 17 participantes (56,7%) sentem-se extremamente
dependente de outras pessoas. Sendo assim € importante a ideia de um aplicativo pautado em
oferecer formas para que possam utilizar o meio digital por conta prépria, sem precisarem se

sentirem dependente de ninguém.

Figura 05: Itens que sentem falta e facilitaria o aprendizado no digital

Explicacdes detalhadas e com
paciéncia para que facilite o en. .

22 (73.3%)

Linguagem facil e intuitiva_
Explicaces por video efou
audio.

Local de facil acesso onde possa
aprender.

Nenhuma das opces. Jl—1 (3,3%)

dificuldades entender palavras 1(3,3%)

0 5 10 15 20 25

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Nessa modelo de questdo de assinalar quantas opcOes desejassem, sobre o que sentiam
falta na hora de aprender algo sobre o mundo digital e que facilitaria aprendizado, percebe-se é
importante que o aplicativo contenha explicagdes detalhadas, oferecidas em forma de dudio e
video, com textos seguindo uma linguagem facil e intuitiva e que seja um local de facil acesso
para aprender sobre o mundo digital, com facilidade e paciéncia. Nesse tipo questdo houve
espaco denominado “Outros...” para que o participante pudesse expressar sua opinido, caso nao

adequasse as alternativas oferecidas.



Figura 06: Maiores desejos em saber usar meios digitais

Utilizar redes sociais em geral
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Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Em relacdo aos maiores desejos dos participantes em saber usar meios digitais, as
respostas evidenciam que as pessoas desse grupo desejam realizar agdes nos meios digitais,
usarem redes sociais para interagir e socializarem digitalmente com familia e amigos, navegar na

internet no geral e estarem conectadas.

Figura 07: Principais dificuldades com os meios digitais

Linguagem dificil e pouco visivel
na tela do celular.

IMemorizar os passos para que
possa realizar a mesma tarefa.
Tenho medo de fazer algo errado
e de alguma forma ser prejudic...
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na internet e de alguma forma. .

23 (76,7%)
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nao entendo:
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Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Quando perguntados sobre suas maiores dificuldades com os meios digitais, as respostas e
o gréafico evidenciam que ha& necessidade de uma linguagem mais clara e intuitiva que dé a
oportunidade de entendimento a todos que utilizem. Dando capacidade de entendimento de uma

funcdo quando até mesmo ndo a tem memorizada.



Figura 08: Utilidade de um aplicativo de ensino sobre o meio digital

@ Extremamente til.
@ Util.

Tanto faz.

® Pouco (til.
@ MNada atil.

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Quando perguntados se achariam Gtil um aplicativo que reunisse informacgdes (passo a
passo) que ensinassem sobre o meio digital, 15 pessoas julgaram como Util (50%) e 10 pessoas
como extremamente Util (33,3%). Além da vontade que sentem de estarem conectados,
preocupam por onde irdo aprender e o aplicativo que oferece tutoriais de acesso, foi uma ideia

bem aceita pelos participantes da pesquisa.

Figura 09: Percepcéo de sentir falta em néo saber usar tais meios

@ Concordo totalmente, facilitaria muito e

me faria bem.
@ Concordo parcialmente, nao faria uma
diferenga muito grande para mim.
‘ N&o concordo nem discordo.

@ Discordo parcialmente, néo faria muita
diferenga.

@ Discordo totalmente.

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Questionados se concordam que ndo saber utilizar de tais meios faz falta, 43,3% (13
pessoas) marcaram que concordam totalmente e 23,3% (7 pessoas) que concordavam
parcialmente. Tais resultados nos evidenciam a vontade de utilizagdo de tais meios pelo grupo
60+ e como acreditam que poderia ser algo benéfico, ndo sé aprendendo algo novo, mas também
facilitando tarefas que as vezes levam longos periodos e que podem ser agilizadas pelo meio
digital.



Figura 10: Percepcdo de exclusdo por ndo saber utilizar meios digitais

@ Totalmente excluido(a), ndo consigo
interagir digitalmente e isso faz falta.

@ Me sinto um pouco excluido(a), gostaria
de poder interagir mais com familiares e
amigos digitalmente, me faz falta.

Me sinto um pouco excluido(a) mas nao
ligo muito.

@ Raramente me sinto excluido(a).
@ Nazo me sinto excluido(a).

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Questionados gquanto a se sentirem excluidos por ndo saberem utilizar de tais meios, 40%
dos participantes (12 pessoas) marcaram que se sentem pouco excluidos e que ndo ligam muito
para isso. Ndo nos mostra um cenario com um sentimento de exclusdo grande, mas que ao

mesmo tempo pode ser mudado, melhorando a interacdo digital do publico.

Figura 11: Vergonha de pedir ajuda para aprender

@ Sinto muita vergonha.
486,7% @ Sinto vergonha.
Sinto vergonha, mas pego mesmo
assim.
@ Sinto pouca vergonha.

@ Nzo sinto vergonha.

4

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Com relacdo se sentem vergonha de pedir ajuda para aprender algo, os resultados
mostram que 14 pessoas (46,7%) ndo sentem vergonha. O nimero de pessoas que sentem algum
tipo de vergonha soma em 16 pessoas (53,3%). Um aplicativo com 0 passo a passo de como
realizar acdes no mundo digital é de importante para que as pessoas com mais de 60 anos
pudessem aprender sozinhas, sem ficar dependendo do auxilio de outras pessoas e assim nao

existiria vergonha por esse motivo.



Figura 12: Forma de serem ensinados sobre o meio digital

Por meio de aulas detalhadas. —16 (53,3%)

Por meio de explicagdes passo... 23 (76,7%)

Pedindo ajuda de outras pesso...
Mexendo sozinho(a) nos apare...

Lendo algum texto explicativo. 10 (33,3%)

nao entendo nada

nascendo de novo

Fonte: Resuldado da pesquisa — Google Forms

Ao responderem como acham uma boa forma de serem ensinados sobre os meios digitais,
concluimos com os resultados do grafico que um aplicativo que retna contetudo educativo sobre o
assunto pode ser relevante e efetivo, ja que serdo aulas detalhadas, com passo a passo explicativo

que estaria sempre a disposicao de todos.

4.1 Proto6tipo do aplicativo

Abaixo sera apresentado o prot6tipo do aplicativo como alternativa de inclusdo digital do
grupo 60+:

Figura 13: Prot6tipo do aplicativo
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Fonte: Os autores



As imagens acima foram criadas como forma de ilustracdo para uma ideia de execugédo do
aplicativo, seguindo respectivamente da esquerda para direita a ordem que funcionaria 0 mesmo:
Tela de carregamento, opcdes de aprendizagem, opcdes para se aprender sobre item selecionado,
tutorial em video e texto. A ordem em que os itens foram distribuidos correspondem aos
resultados da pesquisa apresentados anteriormente, nos revelando que a maioria dos participantes
possuem a vontade de aprender sobre meios digitais para que possam se comunicar com parentes
e amigos, assim posicionamos as redes sociais mais utilizadas para tal questdo em ordem de
importancia e como baixar aplicativos para que assim possam fazer se necessario.

Foi apresentado no artigo o exemplo da opgao “Whatsapp”, todas as outras opgdes do
menu seguem a mesma ideia: uma tela para selecionar o que a pessoa gostaria de aprender sobre
0 assunto em questdo e na tela seguinte explicacdes do passo a passo, oferecidas em forma de
video e texto escrito detalhado. Em relagdo a tela “o que gostaria de ver sobre...”, nessa parte do
aplicativo seria abordado as principais funcionalidades de cada uma das opg¢des do menu inicial,
variando os tipos de fungfes para cada uma das opg¢des, mas mantendo o principio em todas, para
as pessoas escolherem o que desejam aprender naquele momento, qual é sua davida referente a
opcao selecionada em questao.

O logotipo e nome do aplicativo foram criados apenas para ilustrar a ideia do mesmo,
seguindo o conceito em que pessoas com mais idade estdo mais acostumadas a procurar
conhecimento em livros, mas se une ao simbolo de “wi-fi”, simbolizando a internet e os meios
digitais. Todas as fontes e cores foram escolhidas com base na acessibilidade, sendo verde,
amarelo, azul e marrom cores que possuem maior facilidade de serem enxergadas por pessoas
com baixa visdo, assim como as fontes espagadas possuem maior legibilidade. (FARIAS;
LANDIM, 2019).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao retomar nossa pergunta inicial de “como obter dados sobre a excluséo dos idosos nos
meios digitais e com tais informacgdes desenvolver o prototipo de um aplicativo para facilitar a
inclusdo digital do publico com mais de 60 anos”, consideramos que a revisdo bibliografica

juntamente com a realizacdo da pesquisa de campo para um grupo de associados da APPIVR



foram os métodos mais eficazes e que nos trouxe resultados importantes para a construcdo da
ideia do protétipo.

Concluimos que embora a maior parte dos participantes da pesquisa ndo tenham acesso a
internet, existe vontade por parte deles de estarem nos meios digitais para que possam comunicar
com mais facilidade com amigos/familiares, que consideram os meios digitais como uma
importante forma de socializacdo e que a maioria acha util um aplicativo de aprendizagem sobre
0 mundo digital.

Podemos afirmar por meio da pesquisa que as principais dificuldades dessas pessoas nos
meios digitais estdo relacionadas com memorizar 0s passos para realizar uma tarefa e com o
medo de fazer algo errado enquanto utiliza. Pode-se entender também, que os maiores desejos
sdo de utilizar as redes sociais para interacdo e saber navegar na internet para fazer o que
sentirem vontade.

Finalmente, desenvolvemos a ideia de um prototipo, uma alternativa de inclusdo digital do
grupo 60+, levando em consideracdo a analise dos resultados da pesquisa de campo. Sendo
assim, este prototipo foi construido pensando nas principais dificuldades, desejos e recursos
facilitadores, de modo a oferecer melhor usabilidade possivel para todos os usuarios, para que
possam ser ensinados e estarem conectados.

Esse artigo exige maior aprofundamento futuro no que diz respeito ao desenvolvimento
pratico e programacdo do aplicativo, uma vez que o trabalho se limita a pesquisa e
desenvolvimento do prot6tipo, mas ndo a sua programacao do aplicativo final. Em especial, uma
questdo precisa ser levada em considera¢do: como os idosos poderiam baixar o aplicativo e
comegarem 0 uso sozinhos, visto que o principal problema apresentado é a exclusdo digital do
mesmo grupo? Entende-se que este é o principal desafio a ser superado, considerando a
dificuldade que estes possuem em operar meios digitais. Assim sugerimos uma possivel futura
realizacdo de campanha publicitaria focada em ensinar o uso do aplicativo, uma ultima vez que

este ja seja um meio alternativo de insercdo do grupo 60+ no mundo digital.



PATHS FOR THE DEVOLOPMENT OF THE APPLICATION PROTOTYPE AS AN
ALTERNATIVE FOR DIGITAL INCLUSION OF THE 60+ GROUP

ABSTRACT

This work approaches the 60+ group's relationship with the digital environment. Such an
approach is justified by the increase in the population's life expectancy and by the constant
technological advances that exist. The objective of this work is to obtain data on the exclusion of
elderly people in digital environment and, from these data, develop a prototype of an application
to facilitate the digital inclusion of the public over 60 years old. We seek to achieve this purpose
through descriptive research with a quantitative technique carried out with 30 members of the
APPIVR (Association of Retirees, Pensioners and Elderly of Varginha and Region). The survey
showed that the vast majority of respondents do not have access to the internet, feel like being in
the digital environment, consider this medium as an important form of socialization and find a
teaching application about the digital world useful. From the results achieved, it can be seen that
the researched public's greatest desire is to use social networks and know how to browse the

internet.

Keywords: Elderly people. Application. Technology. Digital inclusion.
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