A utilizacao das aplicac0es digitais «Peak &
Neuronation» para a inclusao dos adultos idosos
Um estudo de caso na USALBI

Henrique Gil
ESE - Instituto Politécnico de Castelo Branco
CAAP — Universidade de Lisboa
Castelo Branco, Portugal
hteixeiragil@ipch.pt

Abstract—Atendendo & degeneragdo fisioldgica e
cognitiva associada ao envelhecimento € importante que se
promovam iniciativas que previnam situagdes que possam
aumentar as deméncias junto dos idosos. O objetivo da
investigacdo realizada foi averiguar se a utilizacdo das
aplicacdes digitais Peak & Neuronation podem contribuir
para o envelhecimento ativo dos idosos, no que diz respeito
ao treino cognitivo que as mesmas proporcionam. Foi
envolvida a turma de 18 alunos da disciplina de
Informatica da Universidade Sénior Albicastrense
(USALBI) com idades entre os 56-80 anos. A metodologia
aplicada foi a de caracter qualitativo: o estudo de caso;
observagdo ndo participante; inquéritos por questionério;
entrevistas semiestruturadas. A anélise dos dados foi
recolhida em 12 sessbes praticas de utilizagdo das APPs
demonstraram ser uma mais valia e que devem ser
referenciadas como ferramentas digitais no ambito do
treino cognitivo dos idosos.

Keywords—adultos idosos; aplicac¢@es digitais (Apps), incluséo;
TIC.

I. ASTIC, 0OS ADULTOS IDOSOS E A INCLUSAO

No contexto atual, as tecnologias digitais tém grande
impacto na sociedade, criando novas formas de aprendizagem,
divulgacéo do conhecimento e, especialmente, na infoincluséo
das populacdes idosas na sociedade de informacdo. Neste
sentido, as tecnologias permitem aos idosos utilizar aplicacdes
digitais (APPs) que visam proporcionar o aumento de bem-
estar, autoestima e um mais bem sucedido envelhecimento
ativo. Atendendo a degeneracdo fisiologica e cognitiva
associada ao envelhecimento é importante que se promovam
iniciativas que previnam situaces que possam aumentar as
deméncias junto dos idosos. As APPs de treino cognitivo,
neste caso em particular, as APPs Peak e Neuronation sdo
aplicacBes digitais que visam o0 aumento/incremento de
valéncias cognitivas tais como, a memdria; a linguagem; a
agilidade mental; o raciocinio; a velocidade; a flexibilidade; a
coordenacdo; a atencdo; o foco; a concentracdo; a percecao; a
resolucdo de problemas; os calculos mentais; a emocdo e a
forca de vontade, permitindo assim que os idosos possam
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envelhecer de forma ativa de forma a se promover a sua
inclusdo na atual sociedade tecnolégica/digital.

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacéo e
Comunicagéo (TIC) tem vindo a crescer, fazendo parte do dia
a dia da sociedade atual. Na opinido de [1], o fendmeno do
crescimento demografico da populacdo idosa que se tem
verificado ird fomentar, consequentemente, um aumento da
procura relacionada com a aprendizagem através da utilizacdo
das TIC como forma de proporcionar um envelhecimento
saudavel, incrementando a independéncia. Neste contexto, é
necessario promover acdes que incluiam os cidaddos mais
idosos na sociedade digital, pois esta populacdo € considerada
como infoexcluida. Para combater esta infoexclusdo, as
tecnologias, tem um papel preponderante para que assim
possamos dar respostas positivas a todos os niveis. Segundo a
opinido de [2] o idoso ao adquirir conhecimentos de
informética alcanca uma nova perspetiva da sua vida, no que
diz respeito as relagBes 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 reforco da
autoestima e da autonomia de forma a proporcionarem uma
mais completa incluséo.

Na presente sociedade digital, a inclusdo digital contribui
para o incremento da qualidade de vida da pessoa idosa
através das TIC onde se realca 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 utilizacdo de tablets que poderdo proporcionar e facilitar
uma maior e mais facil inclusdo do idoso no mundo virtual.

Dentro deste contexto, e segundo [3] e [4] 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. Neste contexto digital, os
cidaddos mais idosos, vem dispor de condi¢fes que lhes
permitem selecionar e pesquisar informacBes na Web,
processar dados, adquirir conhecimentos e, mais importante,
transmiti-los, fazendo disso um meio para melhorar a sua
qualidade de vida ao partilharem e ao poderem estabelecer
novas redes sociais e de novas amizades [5].
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Il. APLICAGOES DIGITAIS: CARATERIZAGAO E UTILIZAGAO
COMO FERRAMENTA DE TREINO COGNITIVO

Presentemente, existem inUmeras aplicacdes digitais
(APPs) disponiveis nas stores dos equipamentos digitais, nos
formatos 10S, Android e Windows. De acordo com [6], a
aplicacdo de um treino cognitivo por meio de um dispositivo é
capaz de promover resultados positivos quando comparados a
maneira convencional e que este & um recurso interessante
para o estimulo cognitivo e promove a socializagdo dos
idosos. Nesse sentido, os estudos sobre treino cognitivo
demonstram que os idosos detém a capacidade de adquirir e
reter novas informacdes [7].

As aplicacdes digitais utilizadas nesta investigagdo foram
as APPs Neuronation (Figura 1) e Peak (Figura 2), estas APPs
visam o aumento/incremento de valéncias cognitivas tais
como, a memodria; a linguagem; a agilidade mental; o
raciocinio; a velocidade; a flexibilidade; a coordenagdo; a
atencdo; o foco; a concentracdo; a percecdo; a resolucdo de
problemas; os calculos mentais; a emocdo e a forca de
vontade. As APPs utilizadas no estudo sdo multiplataforma
que contém jogos/atividades em lingua portugesa que testam
valéncias cognitivas de memorizagdo, rapidez de execucao de
tarefas, concentracdo, resolucdo de problemas, linguagem e
emocao e estdo disponiveis nos diferentes formatos de sistema
operativo (Android, 10S e Windows).

Fig. 1. Logotipo da APP «Neuronation».

P=AK

Fig. 2. Logo6tipo da APP «PEAK».

A Figura 3 apresenta-se a variavel «Op¢es de Utilizagéo»,
onde se verifica uma uniformidade entre as duas 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 atencéo que
se tratam de APPs mais vocacionadas para uma populagéo

mais idosa lamenta-se o facto destas alteragdes ndo poderem
ser realizadas porque iriam facilitar a sua utilizacéo.
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Fig. 3. Opgdes de utilizagdo (carateristicas e funciomnalidadesdas aplicagoes
igitais «Neuronation»e «PEAK».

No que diz respeito a Figura 4, sdo apresentadas as
variaveis que foram detetadas nas APPs utilizadas, tentando
fazer 0 seu agrupamento de acordo com as
afinidades/semelhancas relativamente aos jogos/atividades
propostas. Na varidvel «Rapidez de execucdo de tarefas»,
apesar de todas as APPs possuirem jogos/atividades
relacionadas com a mesma, as designacOes apresentadas ndo
s8o semelhantes. Contudo, ao se utilizarem as diferentes APPs
pode verificar-se que esta varidvel é realmente testada. No
caso da variavel «Memorizagdo», ha em todas as APPs um
jogo/atividade que tem esta mesma designacdo. Pode-se
afirmar que nas APPs investigadas h& jogos/atividades que
vdo ao encontro da estimulagdo e do treino da varidvel em
questdo. Uma vez mais, as designacbes 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
«Resolucdo de Problemas» a situacdo € 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 “Solugdo de problemas”. Na
variavel «Linguagem», apesar de noutras variaveis a
linguagem também é alvo de testagem, a APP Peak existe
associada a linguagem. Por ultimo, a variavel <kEmogdo», é a
Unica que é referenciada de forma objetiva pela APP Peak.
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Fazendo-se uma utilizacdo das duas APPs sente-se que a
varidvel “‘emocdo” estd subjacente em vérias outras atividades.
Contudo, tal como ja foi evidenciado para outras variaveis a
apresentacdo e designacdo destes jogos/atividades tem a ver
com a concecao de cada APP.

Caracteristicas/
funcionalidades

Solucédo de
problemas

Valéncias Cognitivas

Resolucéo de —_—
& Raciocinio

Problemas =
Calculos

mentais

Fig. 4. Resumo das carateristiscas da variavel «Valéncias Cognitivas».

I1l. METODOLOGIA DA INVESTIGACAQ

A. Tipo de investigacéo

Esta investigacdo trata-se de um estudo empirico de
carécter qualitativo, que corresponde a um estudo de caso,
realizado na Universidade Senior Albicastrense (USALBI),
que pretende responder & seguinte questdo de investigagdo:
«Quais as opinides dos idosos relativamente a aplicacdo das
APPs Peak & Neuronation no ambito do treino cognitivo?».
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 utilizacgdo para o incremento do processo de
envelhecimento de cada um. Pelo facto deste estudo ser
realizado numa instituicdo em particular, a USALBI, esta
investigacao deve ser considerada como um estudo de caso.

B. Amostra da investigacao

De acordo com [8], a amostra é parte ou subconjunto de
dados da populagao a ser investigada. Neste sentido, ap6s 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 Ill), no decorrer do ano
letivo de 2015/2016. Nessa mesma reunido, tendo em conta os
objetivos da investigacdo e o calendario escolar da USALBI
foram planificadas 12 sessGes préaticas a fim de se proceder a
utilizacdo e avaliacdo das APPs Peak & Neuronation.

A sele¢do dos sujeitos foi feita de forma intencional, uma
vez que o conhecimento das caracteristicas desses alunos se
mostrou ser importante e, neste particular, as reunifes prévias
com Diretor do Cybercentro em Castelo Branco, onde sdo
realizadas as aulas de Informatica, 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. 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.

C. Procedimentos e instrumentos de investigacao

Nesta investigagdo, 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
preocupacao de o investigador fazer as adaptagOes necessarias
e adequadas quando estiver a entrevistar o especialista em TIC
e quando estiver a entrevistar o0 especialista em Gerontologia
Social. Nesta perspetiva, tendo em conta o facto de as
questdes serem similares haverd sempre a possibilidade de
poder vir a comparar/contrastar as opinides dado que é
expetavel que haja diferencas de acordo com uma perspetiva
mais tecnoldgica/digital e de uma perspetiva mais da &rea da
gerontologia social. Depois de transcritas as entrevistas, a fase
seguinte correspondeu a anélise de contetido. Como refere [8],
a andlise de contetdo 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
conteddo exige a categorizagdo dos temas, a sua classificacao
e escolha dos trechos mais relevantes das entrevistas
transcritas.

Em termos de instrumentos de investigacdo foi utilizada
também a observagdo ndo participante, esta observagdo foi
realizada durante as aulas de TIC com a aplicagdo préatica das
APPs Peak & Neuronation. Esta observagéo foi feita entre os
meses de maio, junho e julho de 2016. Durante as aulas de
Informatica, a funcionarem nas instalagGes do Cybercentro, foi
possivel realizar sessbes praticas com as APPs Peak e
Neuronation, as quais escolhidas pelos idosos que compfem a
amostra do estudo, apds uma sessdo de apresentacao de quatro
APPs: Peak, Neuronation, Fit Brains Trainer e Lunosity.

Ainda nesta investigagdo foram realizados inquéritos por
questionario de modo a aprofundar a recolha de dados e saber
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as opinides da amostra. Os inquéritos foram previamente
validados, através do «método dos juizes», com a colaboragédo
de especialistas em TIC e em Gerontologia Social. Foi criado
um pré-questionario para a amostra do estudo, que, ap6s o
processo de validagdo pelo «método dos juizes», foram
realizadas as correcdes sugeridas que culminou no
questionario que foi aplicado aos idosos. O questionario esta
organizado em trés grupos de questdes: Grupo A -
Identificacdo do participantes e frequéncia na USALBI; Grupo
B — As tecnologias de informacdo e comunicacdo e o
envelhecimento ativo; Grupo C — Avaliagdo das APPs. Neste
questionario, as questdes apresentadas foram de trés tipos,
privilegiando questdes com caracter mais diretivo onde os
idosos teriam que assinalar opcdes de resposta, questdes
associadas a uma escala de Likert de acordo com cinco niveis,
associadas a varias afirmacgdes e, por ultimo, questdes de
caréacter aberto. E importante referir, para o caso particular da
utilizacdo da escala de Likert, que a definicdo de cinco niveis
prossupde que os niveis um e dois terdo uma apreciacdo
“negativa’, o nivel trés terd uma apreciagdo "neutra” e 0s niveis
quatro e cinco correspondem uma apreciacdo “positiva’.

Nesta investigacdo, a triangulacdo dos dados consistiu
numa primeira fase & comparacdo dos dados recolhidos,
através dos inquéritos por questiondrio e na anélise das tabelas
de observacao recolhidas nas sessdes praticas junto dos alunos
que foram envolvidos. Numa segunda fase, na andlise de
conteldo das entrevistas e, numa terceira fase, nas conclusdes
que terd em conta todos os dados recolhidos através da
participacgdo de todos os intervenientes da investigagéo: alunos
da USALBI que frequentavam disciplinas de Informaética,
especialista em TIC e especialista em Gerontologia Social.

IV. PRINCIPAIS CONCLUSOES DA INVESTIGAGAO

A evolugdo das TIC na sociedade tem desencadeado uma
reflexdo da sua utilidade e das potencialidades das aplicacGes
digitais no treino cognitvio das populag¢fes, neste caso em
particular dos mais idosos. Neste contexto, 0 objetivo
principal consistiu em averiguar se idosos que frequentam as
disciplinas de Informatica da USALBI utilizam APPs,
nomeadamente as APPs Peak & Neuronation e promover a
sua utilizacho para o incremento do processo de
envelhecimento de cada um. Para a realizagdo deste objetivo
foram realizadas 12 sessdes de utilizagdo das APPs Peak e
Neuronation, com a realizacgdo dos jogos/atividades
disponiveis de cada APP. Para além, destas sessdes praticas,
foram também aplicados inquéritos por questionario aos
idosos, foram registadas notas de campo e foram realizadas
entrevistas semiestruturadas a um especialista em TIC e um
especialista em Gerontologia Social de modo a ser realizada
uma triangulacdo de dados que contribuisse para uma anélise
mais fidvel e sustentada.

No final das sessdes préaticas de utilizacdo das APPs pode-
se afirmar que esta foi muito positiva pela razdo dos idosos
tendo, no que diz respeito ao resultados das pontuagdes
obtidas, observado um aumento crescente das mesmas o que
indicia melhores niveis de performance. Fazendo uma
inferéncia desta observagdo é-se levado a concluir que a

utilizacdo destas APPs estava a melhorar o desempenho do seu
treino cognitivo nas diferentes valéncias dos jogos/atividades
associadas as capacidades: da ‘'memoria’, do ‘raciocinio’, da
“linguagem’, da “agilidade mental’, da “percecdo’, do “foco” e
da “emocdo”. Ao mesmo tempo é possivel afirmar que as
APPs sdo/podem ser uma verdadeira mais valia de forma, a
prevenirem doengas degenerativas ao nivel cognitivo e que o
treino, associado as diferentes atividades propostas,
proporciona aos idosos momentos de treino que s&o
considerados muito Uteis para a sua sanidade mental. De
acordo com a analise dos inquéritos por questionario, pode-se
referir que na opinido dos idosos as APPs porporcionam para a
melhoria das capacidades das valéncias cognitvas em estudo,
atribuindo os nievis mais elevados da escala de Likert (nivel 4
e 5), tanto no que diz respeito as capaidades cognitivas como
no que diz respeito a intuicdo das APPs utilizadas. Afirma-se
que os dados recolhidos ndo permitem extrair conclusdes 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 had alguma que possa estar mais especializada numa
ou noutra valéncia.

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 &mbito das valéncias associadas ao
dominio cognitivo, acrescentando ainda, a sua vontade em
continuar a usa-las.

Os resultados da investigagdo 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¢Bes de melhoria nas valéncias de carécter cognitivo.
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