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Resumen: Este estudo pretendeu contribuir para a reducdo das desigualdades digitais e para uma
participagdo mais efetiva dos idosos na sociedade digital, através do uso de dispositivos moveis, dado as suas
caracteristicas e funcionalidades. Através duma metodologia Design-Based-Research o estudo, organizado
em 4 fases, investigou como promover a apropriagdo dos dispositivos moéveis tateis (DMT) por seniores em
diferentes cenérios de aprendizagem (Cenario de Aprendizagem Urbano e Cenario de Aprendizagem Rural),
tendo em conta as areas identificadas na literatura e de acordo com os seus interesses, como a finalidade de
conceber um protétipo de Modelo de Formacéo adequado ao uso dos DMT nas suas atividades diérias. Os
resultados apontam que apo6s as oficinas, 0s seniores de ambos 0s cenarios, usaram 0s DMT, essencialmente,
nas areas do lazer, salde e bem-estar, comunicacdo e socializacdo e criagdo de contetdos digitais,
concluindo-se que o protétipo de Modelo de Formacdo adotado se revelou adequado.

Palabras clave: seniores online; dispositivos mdveis tateis; apropriacdo de tecnologias moveis

Abstract: This study aimed to contribute to the reduction of digital inequalities and to a more effective
participation of the elderly in the digital society, through the use of mobile devices, given their characteristics
and functionalities. Through a Design-Based-Research methodology the study, organized in 4 phases,
investigated how to promote the appropriation of tactile mobile devices (DMT) by seniors in different
learning scenarios (Urban Learning Scenario and Rural Learning Scenario), taking into account the areas
identified in the literature and according to their interests, such as the purpose of designing a prototype of a
Training Model suitable for the use of DMT in their daily activities. The results show that after the
workshops, the seniors of both scenarios, used DMT, essentially, in the areas of leisure, health and well-
being, communication and socialization and creation of digital content, concluding that the prototype of the
Training Model adopted proved to be adequate.

Key words: online seniors; touch mobile devices; appropriation of mobile technologies

Resumen: Este estudio tenia como objetivo contribuir a la reduccion de las desigualdades digitales y a una
participacién més eficaz de las personas mayores en la sociedad digital, mediante el uso de dispositivos
moviles, dadas sus caracteristicas y funcionalidades. A través de una metodologia de disefio-investigacion
basada en el disefio, el estudio, organizado en 4 fases, investigd como promover la apropiacion de
dispositivos moviles tactiles (TMD) por parte de personas mayores en diferentes escenarios de aprendizaje
(Escenario de Aprendizaje Urbano y Escenario de Aprendizaje Rural), teniendo en cuenta las areas
identificadas en la literatura y de acuerdo a sus intereses, como el propésito de disefiar un prototipo de
Modelo de Formacién adecuado al uso de DMT en sus actividades diarias. Los resultados indican que
después de los talleres, los seniors de ambos escenarios utilizaron el DMT, esencialmente en las areas de
ocio, salud y bienestar, comunicacion y socializacién y creacion de contenidos digitales, concluyendo que el
prototipo del Modelo de Formacion adoptado result6 ser adecuado.

Palabras clave: personas de la tercera edad en linea; dispositivos moéviles tactiles; apropiacion de
tecnologias moviles.
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1. Introduccion

Vaérios estudos indicam que os seniores sao a faixa
etaria que menos presenca tem na internet (INE, 2011,
2017; European Comission, 2017; Eurostat, 2017,
White et al., 2002). A aproximagdo dos seniores as
tecnologias pode dar-lhes a “oportunidade de conhecer
um novo mundo, com infinitas possibilidades ao nivel
da comunicacdo e da transformacdo do seu tempo em
tempo de lazer, de convivio e de felicidade” [Pereira e
Neves, 2011, p.15]. Investigacdes corroboram a ideia
de que os seniores se encontram mais aptos a
utilizarem dispositivos méveis do que computadores
(Ruckzio et al; Gomes, Duarte, Coelho & Matos, 2014) e
que a interface baseada em toque pode facilitar a sua
aprendizagem [9], criando oportunidades no acesso a
internet de forma rapida e personalizada. Assim,
sabendo que os dispositivos madveis poderdo
proporcionar experiéncias enriquecedoras na vida dos
seniores, procurou-se investigar de que forma estes
poderdo ser integrados nas suas atividades diarias,
através da dinamizacdo de Oficinas de Formacéo
piloto, desenhadas especificamente para esta faixa
etaria.

2. Enquadramento Tedrico

2.1. Beneficios e barreiras do uso das TIC pelos
seniores

A Unido Europeia tem reconhecido a importancia das
tecnologias da informacgdo e das comunicagBes para
responder aos desafios e as oportunidades que o
envelhecimento da populacdo representa (Comisséo
Europeia, 2017) uma vez que estas sdo condic¢do sine
qua none para qualquer cidaddo deste século
(EACEA/Eurydice, 2011). Segundo Hazzlewood
(2000) citado por Gil (2014) ha uma “relagdo entre o
processo de envelhecimento e as TIC no que diz
respeito ao seu impacto na economia, no mercado do
trabalho, na educacdo e lazer” (p.26). Para além da
aquisicdo de competéncias digitais, 0s seniores poderao
“incrementar a sua independéncia e desta forma
melhorar a sua autoestima e a sua qualidade de vida”
(Gil, 2014, p.26). A aproximacdo dos seniores as
tecnologias pode dar-lhes a “oportunidade de conhecer
um novo mundo, com infinitas possibilidades ao nivel
da comunicacdo e da transformacdo do seu tempo em
tempo de lazer, de convivio e de felicidade” (Pereira e
Neves, 2011, p.15). As tecnologias poderdo simplificar
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a vida dos cidaddos mais velhos no acesso a diferentes
servigos online, tais como: “salde, turismo, sites de
redes sociais, email, chat, conta bancaria, de fazer
pesquisas, ou comprar pela Internet (...)” (Pascoa,
2017, p.13). Na perspetiva de Barnet e Adkins (2004)
estas devem ser integradas no dia a dia de cada um, de
acordo com as suas necessidades e interesses. Lobet-
Maris e Galand (2004) referem que a intencéo de usar
uma tecnologia especifica deriva de alguns fatores, tais
como: utilidade da tecnologia no dia a dia, o0 grau de
complexidade, a taxa de esforco para a sua utilizagéo e
a componente social. Porém, apesar das vantagens, a
literatura refere que é necessario ter em consideracao o
ritmo de trabalho dos idosos e ajusta-lo as suas
necessidades para que a aprendizagem se processe de
forma mais eficaz (Bean, 2004).

Relativamente ao uso dos dispositivos mdveis pela
populacdo  sénior, nomeadamente tablets e
smartphones, a literatura refere que podem facilitar o
primeiro contacto com as tecnologias, diminuindo o
tempo de aprendizagem habitual. Dado as suas
funcionalidades, presume-se que estes possam ter um
papel importante com o avangar da idade, pois poderdo
ajudar os seniores com dificuldades de carater visual,
auditivo, motora, sensorial, ou com problemas de
artrite nos pulsos e/ ou dedos (Hetzner, Tenckhoff-
Eckhardt, Slyschak & Held, 2014). Os dispositivos
moveis ndo exigem instalacdo de plugins e outras
especificagdes mais técnicas, facilitando a sua
navegacdo/ utilizagdo. Hong e Tam (2006) consideram
gue os dispositivos vdo para além de meras
ferramentas, pois sdo “personal accessories reflective
of an individual’s identity, hence our use of the term
expressiveness to describe this and related behaviour
as a motivator” (McGaughey, Zeltmann & McMurtrey,
2013, p.182). De acordo com o estudo de Mohadis e Ali
(2014) é fundamental que os seniores obtenham
informacdo sobre os beneficios de utilizacdo dos
dispositivos moveis, para que possam utiliza-los e se
sintam motivados (Rosales e Fernandez-Ardevol, 2016).
Apesar dos dispositivos mdveis terem a vantagem de
ser intuitivos, a auséncia de feedback tatil dos teclados
comuns acrescida a perda de estabilidade fisica na
terceira idade, tem levantado alguns problemas (Matos,
2014; Nicolau e Jorge, 2012; Rodrigues, Carreira, &
Gongalves, 2016). O distanciamento que se tem feito
sentir também podera estar relacionado com fatores
como: desadaptacdo dos dispositivos, a acessibilidade
dos equipamentos, o desconhecimento dos seus
beneficios (Matos, (2014% Melenhorst, Rogers &
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Bouwhuis, 2006; Nicolau e Jorge 2012), a
desadequacdo dos conteudos para este publico, a
dificuldade de compreensdo dos paradigmas de
interacdo da internet devido a questBes de usabilidade
e interfaces (Clark e Concejero, 2010; Zaphiris,
Ghiawadwala & Mughal, 2005) e as proprias
caracteristicas do tablet (Jayroe e Wolfram, 2012).
Finalmente, um outro aspeto relaciona-se com a
diversidade de interesses e necessidades dos seniores
gue devem ser associados a utilizacdo das tecnologias
digitais (Costa, Cruz, Viana, & Pereira, 2015; Mohadis
e Ali, 2014; Tang, Leung, Haddad & Mcgrenere,
2012) sublinhando-se alguns estudos portugueses
sobre a usabilidade de interfaces para a terceira idade
(Barros, Leitdo & Ribeiro, 2014; Gomes, Duarte,
Coelho &. Matos, 2014).

2.2. Modelo de Apropriacéo de Carroll

O conceito de apropriacdo tem sido usado para
compreender a forma como os individuos aceitam,
usam e adotam as tecnologias [33], havendo porém
outras defini¢Bes. Para este estudo partimos da analise
do Modelo de Apropriacéo de Carroll (Carroll, 2004;
Carroll., Howard, Peck, & Murphy, 2003; Carroll,
Howard, Vetere, Peck & Murphy, 2001, 2002), para o
desenho das Oficinas de Formacé&o, que considera que
a apropriacdo se da quando os utilizadores tém
contacto com a tecnologia e decidem, num primeiro
nivel, adota-la/experimenta-la (Nivel 1), num segundo
nivel, explora-la, adaptando-a aos seus interesses e
necessidades (Nivel 2), e por fim, integra-la nas suas
rotinas diarias (Nivel 3), tendo sido esta a sequéncia
adotada no terreno com os seniores (figura 1).

Desapropriagdo
Néo adocdo

]

NiVEL 1

Explorar —  Avaliar
T NiVEL2
L Adaptar
Processo de
APROPRIACAO

P Apropriagdo
Possibilidades
Tecnologia em uso

Tecnologia como NiVEL3

concebida

Figura 1. Ciclo da Apropriacdo da Tecnologia
(adaptacdo e traducédo do esquema original)

Apesar do Modelo de Apropriacdo da Tecnologia
Carroll ndo ter sido testado com populagdes idosas,
consideramos que se adapta aos objetivos deste estudo,
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uma vez que O0S Seus pressupostos teoricos
contribuiram para a compreensédo da forma como 0s
seniores se relacionam com as tecnologias moveis,
tendo sido adotado nesta investigacao.

2.3. Principios orientadores da Formacéo de
Adultos

Atualmente predomina no campo da formacdo de
adultos, a relevancia dos saberes adquiridos através da
experiéncia ¢ o seu papel enquanto “4ncora na
produ¢do de novos saberes” (Canério, 2000, p.111).
Ao relacionar os conteldos com as experiéncias
prévias dos adultos “profissdo, atividade ou interesses
existenciais” a aprendizagem torna-S€  mais
significativa para os adultos aprendentes. Ou seja, a
experiéncia de vida constitui, o “principal contetdo de
toda a aprendizagem” (Danis e Solar, 1998, p. 64).
Todavia, segundo Cavaco (2003) para que a
experiéncia dos adultos seja reaproveitada é necessario
“torna-la objeto de reflexdo e tirar o0 méaximo de
contributos em situagdes futuras” (p.34). Para além da
experiéncia, Knowles, Holton & Swanson, (2012)
destacam seis principios que se aplicam a todas as
situacOes de aprendizagem dos adultos, havendo uma
variedade de outros fatores que afetam a
aprendizagem: necessidade do saber; autoconceito;
experiéncia prévia; disponibilidade para aprender;
orientacdo para aprender e motivacao para aprender.

Por sua vez, Nicola (1999) considera que ¢é
fundamental conhecer as caracteristicas dos idosos
com quem se vai trabalhar, para que estes se sintam
mais valorizados. Pinto (2007) prop8e que o método
de trabalho com os adultos se baseia em: criar
contetdos que lhes sejam Uteis; ter em conta a sua
experiéncia de vida e as suas rotinas diarias; partilhar
e discutir  ideias numa  perspetiva  de
coresponsabilizacdo; conceber propostas de formacgéo
gue acrescentem valor e melhorem a sua qualidade de
vida. Segundo Silva (2002), a aprendizagem de adultos
deve ser em fungéo dos objetivos e motivacdes; partir
de um envolvimento ativo; ter uma aplicacdo imediata;
respeitar a diversidade e processos mentais; e ter em
conta a experiéncia dos sujeitos. Também Porteiro
(1999) apresenta um conjunto de orientagcbes para
trabalhar com os seniores, destacando aspetos de
ordem visual (sala bem iluminada, disposicédo da sala),
auditiva (falar mais alto, complementar a linguagem
oral com a linguagem corporal), psicomotora
(organizar a sala de modo a facilitar o acesso e
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mobilidade), memorizacdo (usar listagens, esquemas,
diagramas, filtrar a informagdo mais importante),
motivacdo (ter em conta as experiéncias de vida,
propor atividades que vao ao encontro dos interesses e
necessidades dos seniores) e autoestima (feedback,
reforco positivo).

2.4. Estratégias Pedagogicas para o uso das
tecnologias digitais pelos Seniores

A maioria dos adultos idosos néo teve oportunidade
de se expor as tecnologias digitais durante a sua
formac&o académica ou durante o seu percurso de vida
ativa, gerando-se as condic¢Ges, de acordo com 0s
relatérios nacionais e internacionais, para integrarem o
grupo de cidaddos com maior grau de infoexcluséo. De
acordo com estudos de Ala-Mukta e Punie (2007) e
Dewsbury et al (2007), uma das estratégias de
resolucdo podera passar por analisar e investigar todas
as rotinas dos seniores “para que se respeitem, na
totalidade, os requisitos para que as TIC possam ser
devidamente incluidas e utilizadas nas suas rotinas
diarias” (p.42) citado por Gil (2014). Por outro lado,
Kaye, Sandr, & Nancy (2003) salientam a necessidade
dos seniores realizarem atividades que lhes sejam
significativas, pessoalmente satisfatérias e com um
impacto positivo quer nas suas vidas quer também na
dos outros. Harley e Fitzpatrck (2009). sublinham que
para que as tecnologias sejam uma mais valia na vida
dos seniores, terdo de as sentir como imprescindiveis
e relevantes. O estudo de Melenhorst, Rogers &
Bouwhuis (2006) sobre a motivacéo dos adultos mais
velhos na adotagdo de novas tecnologias demonstra
gue as maiores barreiras ndo estdo na usabilidade, mas
na falta de conhecimento dos seus beneficios.
Holzinger, Searle & Nischelwitzer (2007) referem que
0S Seniores se sentem menos ansiosos e mais
confiantes quando sdo treinadas as suas habilidades a
priori.

Outro motivo deve-se a falta de confianca no uso da
tecnologia (Lines, Hone, 2004, cf. Holzinger, Searle &
Nischelwitzer, 2007). De acordo com Fortes, Martins
& Castro (2015) os dispositivos moveis podem
melhorar a inclusdo digital dos idosos, se estes se
sentirem familiarizados, confiantes com a tecnologia,
bem como percebem sua utilidade. Para Slegers,
Boxtel & Jolles (2008) o empenho e envolvimento dos
seniores € tanto maior, quanto maior forem as
experiéncias positivas com as tecnologias digitais. Na
perspetiva destes autores a predisposicdo dos seniores
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aumenta com o grau de utilizaco.
3. Metodologia

O presente estudo adotou a metodologia Design Based
Research (DRB), partindo da analise de problemas
existentes em contextos reais, com 0 objetivo de
encontrar solu¢es que ajudem os seniores a usar, de
forma integrada e atil, os DMT no seu quotidiano
(Brown, 1992; Collins, 1990; Sandoval e Bell, 2010;
Anderson e Shattuck, 2012; Barab e Squire, 2004). E
uma abordagem iterativa que envolve a analise de uma
situagdo auténtica privilegiando a forma como as
pessoas aprendem, as didaticas, os contextos, dando
menor enfoque a tecnologia em si (Salamon & Clarck,
1977 citado por Coutinho e Chaves (2001). O estudo
assumiu uma natureza qualitativa (embora recorra a
técnicas de recolha e analise de dados quer qualitativa
(Focus-Group), quer guantitativa (questionarios).

Tendo por base as fases do DRB e de acordo com
Herrington, Mckenney, Reeves & Oliver (2007) citado
por Herrington, McKenney, Reeves & Oliver, 2007 e
Parker, 2011), o estudo abarcou as seguintes etapas:
Andlise de problemas praticos por parte de
investigadores e profissionais; Desenvolvimento de
solugdes inovadoras com base em principios de design
existentes; Ciclos iterativos de testes e refinamento de
solucbes em prética; Reflexdo/ Producdo de
“principios de design” e melhoramento das solugdes
de implementacéo.

Este estudo pretendeu investigar como promover a
apropriagdo DMT por seniores em diferentes Cenarios
de Aprendizagem, nas areas identificadas na literatura
e de acordo com os seus interesses, numa zona urbana
e rural, culminando com o desenvolvimento de um
prot6tipo de Modelo de Formagéo que auxilie 0 seu uso
e apropriacao no dia a dia.

IMPLEMENTACAD E |
AVALIAGAD

- Dinamizagho das
Oficinas de Formaglo

ANALISE DESENHO E

- Andlise do problema & DESENVOLVIMENTO

estudar - Coneetualizagho das
linhas orientadatas do
Modela de Formagha
das Oficinas de

REFLEXKAQ

- Levantamento de
- Revisio da literatura percesies dos
senlores sobre o uso

Formago dos DMT nas suas

- Planificagho das 95“':““”'“"“
Oficinas de Formagio & {apds 3 pausa do
N elaboragho de recursos estudo)

- Seleclo dos de agoio

participantes que

Integrariam o estudo

- Levantamento de
necessidades da
utilizaglo dos DMT
pelos seniores, nas suas
atividades didrias

FASE Il
FASE Il
FASE IV

FASE |

Figura 2. Fases do design da investigacéo
As subquestfes que nortearam a investigacdo foram
trés:
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1. Que utilizagdo fazem os seniores dos DMT nas
suas atividades diarias?

2. Que estratégias pedagdgicas podem ser
implementadas para que 0s seniores explorem
0s seus DMT nas suas atividades diarias?

3. Qual a percecdo dos seniores do uso dos DMT
apos terem frequentado as Oficinas de
Formagéo?

Para responder as questdes, o estudo subdividiu-se em
4 fases distintas, conforme representado na figura 2.

3.1. Fase 01: Analise do problema

Na 1% fase do estudo foi realizada a andlise de
problemas praticos, a partir da revisdo da literatura,
nomeadamente, a problematica do envelhecimento e
utilizacdo das tecnologias por parte dos idosos.
Também se avangou com o levantamento de
necessidades ao nivel da utilizacdo dos DMT pelos
seniores, nas suas atividades diarias, através de um
questionario e sessbes Focus-Group. O questionario
inicial foi realizado por 71 seniores, tendo sido
selecionados 43 com acesso a DMT.

3.2. Fase 02: Desenho e Desenvolvimento

A 22 fase consistiu no Desenho e desenvolvimento de
solucbes inovadoras partindo, por um lado, do
diagnostico obtido na fase anterior e por outro, da
revisdo da literatura de especialidade (Modelo de
Apropriacdo de Carroll; Principios orientadores da
Formagdo de Adultos; Estratégias pedagogicas para o
uso das TIC pelos seniores; Utilizagdo dos DMT nas

.. -z - . .
atividades  diarias dos seniores;  Referencial
DigComp2.1).
L 7 4
Q @ NAO ADOTAR
NIVELO —_— e AVALIAR
DIAGNOSTICAR it o
MOTIVAR
=iConhecer * Contactar com 0 E/.'
”"m““f‘“ & a tecnologia ADOTAR = NIVEL2
necessidades EXPERIMENTAR
dos seniores = Motivar para o PO i
seu uso = Explorar a tecnologia,
adaptando-a aos seus
3 interesses e necessidades

NIVEL3 .—J
A / APROPRIAR

= Integrar nas rotinas
didrias

Figura 3. Linhas orientadoras do Prot6tipo de Modelo de
Formacao
Nesta fase foi concetualizado, primeiramente, o
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Modelo de Formacdo, a arquitetura pedagdgica das
Oficinas de Formacdo, dando origem as linhas
orientadoras do Protétipo de Modelo de Formacao.

O desenvolvimento deste protétipo, contemplou
guatro momentos chave a que chamamos niveis:

Nivel 0 - Diagnosticar: Nesta fase, foram
identificadas necessidades, interesses, aprendizagens,
dificuldades, lacunas, rotinas, estratégias
pedagdgicas/formas de aprender, com o objetivo de
conhecer a realidade onde pretendia intervir. Esta
analise foi realizada através dos inquéritos por
questionario e sessdes Focus-Group, com os atores
principais. Embora o modelo de Carroll et al. ndo
preveja esta fase, considerou-se fundamental criar uma
etapa que antecedesse o trabalho de campo.

Nivel 1 — Motivar: esta fase referiu-se a 12 parte das
Oficinas de Formacdo, na qual foi feita uma
contextualizacdo do tema, apresentadas as aplicagdes
a abordar, aspetos relacionados com a seguranca,
identidade digital, requisitos minimos de utilizacdo,
bem como exemplos de atividades relacionadas com o
quotidiano. Ap0s esta etapa, de natureza tedrica, 0s
seniores foram inquiridos quanto a possibilidade de
experimentarem a aplicacdo, na parte pratica da
sessdo, sendo-lhes dada liberdade para decidirem
adotar/ experimentar ou ndo adotar/ experimentar a
aplicacdo em estudo.

Nivel 2 — Experimentar/ adotar: A 32 parte do
modelo assentou na exploracdo das aplicacOes, a partir
de atividades praticas, desenhadas especificamente
para os seniores nas oficinas. Para a sua elaboracéo,
recorreu-se aos principios da Formacdo de Adultos e a
selecdo de estratégias pedagogicas para a integragdo
adequada das tecnologias digitais com o objetivo de
envolver e motivar os seniores. Assim, as atividades
criadas tiveram subjacente a experiéncia prévia dos
seniores, 0s seus interesses e necessidades, de forma a
proporcionar-lhes tarefas que fossem significativas e
que se relacionassem com as suas rotinas diarias. Nesta
etapa, os seniores foram convidados a explorar cada
aplicagdo, a partir de um conjunto de pistas e
atividades lancadas pelo investigador, tendo por base
0s seus interesses. Em paralelo, foram facultados
recursos de apoio, também designados por tutoriais,
com o intuito de os apoiar durante a exploragdo das
aplicacdes.

Nivel 3 — Integrar: a 42 parte deste modelo consistiu
em investigar se o0s seniores integraram os dispositivos
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moveis nas rotinas diarias dos seniores, apds as
oficinas. Na fase Desenho e desenvolvimento foram
também planeadas as Oficinas de Formacao,
selecionados as tematicas e respetivas aplicacdes
moveis, bem como elaborados todos os recursos de
apoio. Para a selecéo dos temas, o investigador partiu
da analise de dados extraidos no terreno com 0s
seniores e da literatura de especialidade. Foram
selecionados temas relacionados com a Salude e Bem-
estar, Comunicagdo e Socializacdo, Bens e Servicos
online, Criacao de contetdos digitais, Organizacéo e
Informacdo e Lazer, por se considerarem tdpicos de
relevo para o publico em causa, por poderem
contribuir para uma melhoria da sua qualidade de vida
e finalmente, por se fundamentarem em estudos
recentes nesta area Gil, 2014; Hetzner, Tenckhoff-
Eckhardt, Slyschak, & Held (2014). Costa,et al.
(2015).

Apos a definicdo dos temas, o investigador procedeu a
uma analise exaustiva e profunda de aplicacdes
moveis, tendo por base critérios especificos, tais como:
gratuitidade, compatibilidade com o0s sistemas
operativos i0OS, Windows, Android; atualizagdes
recentes (Gltimos 3 meses); versdo em portugués,
intuitiva, etc. As aplicagdes selecionadas para cada um
dos temas foram as seguintes (figura 4): Satde e bem-
estar: Sportractive: Correr e Caminhar; Comunicagéo
e Socializagdo: Pinterest e WhatsApp; Criacdo de
Contetdos Digitais: Fotor e Google Fotos; Bens e
Servigos Online: EDP e Rede Expressos; Organizagdo
e Produtividade: Google Keep e Google Calendario;
Lazer: RTP PLAY, Palavra Guru e Block Puzzle

03 CRIAGAO E CONTEUDOS DIGITAIS 03 CRIACAO E CONTEUDOS DIGITALS

REQUISITO VAMOS PRATICAR: PERSONALIZAGAO EM AGAO

PORQUE ESTE TEMA

COMO USAR NO MEU DIA A DIA

Figura 4. Material de apoio a oficina Criacdo de
Conteldos Digitais
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Apbs terem sido definidos os temas, selecionadas as
aplicacdes e desenhadas as oficinas, foram preparados
0s materiais, como exemplifica a figura 4. Todos 0s
materiais seguiram a mesma linha gréfica, adotando a
mesma estrutura em todos os temas: requisitos; porqué
este tema? vamos testar... (nogdes de seguranga no
uso da aplicacdo); como usar no meu dia a dia? vamos
praticar (passos). Em paralelo, foram construidos
planos de sessdo e apresentacoes.

3.3. Implementacéo e Avaliagéo das Oficinas de
Formacéo

A 32 fase, consistiu na Implementacéo e avaliacdo das
Oficinas de Formacdo e procurou aperfeigoar as
préaticas pedagdgicas desenvolvidas no terreno, como
exemplificado.

Antes da dinamizacdo das Oficinas de Formacéo, o
investigador realizou uma sessédo de Ambientacdo,
com o propdsito de conhecer o grupo e preparar um
apoio mais personalizado, de forma a:

-partilhar as tematicas que pretendia abordar;

- conhecer os seus dispositivos moveis (ex.:
memadaria/espaco total GB, espaco de memdria
utilizado, suporte para armazenamento externo,
tamanho do armazenamento, etc.);

- identificar as aplicagbes que 0s seniores j& tinham
instaladas;

- configurar a internet previamente e instalar, pelo
menos, uma aplicagcdo movel.

Entre setembro e novembro foram realizadas 30
Oficinas de Formacdo Cada tema foi dinamizado 2
vezes em cada cenario de aprendizagem,
correspondendo a um total de 60 horas de formagéo
presenciais, tendo sido preparadas 6 Oficinas de
Formacéo:

e Oficina 1| Satde e bem-estar: Sportractive:
correr e caminhar

e Oficina 2| Comunicacdo e socializacdo:
Pinterest e WhatsApp

e Oficina 3| Bens e servigos online: EDP e Rede
Expressos

e Oficina 4| Criacdo de contetdos digitais:
Fotor e Google fotos

e Oficina 5  Organizacio/produtividade:
Google Keep e Google
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e Oficina 6| Informacdo e Lazer: RTP PLAY,
Palavra Guru e Block Puzzle

Embora, se previsse abordar cada tema numa sessao de
2 horas, verificou-se, que alguns tépicos necessitaram
de mais tempo devido ao nimero de participantes por
sessdo, as suas caracteristicas, bem como ao grau de
complexidade de cada aplicacdo abordada.

Cada uma das Oficinas de Formacao foi dividida em
dois momentos. Numa 12 parte, os participantes foram
convidados a tomar contacto com as aplicagcdes moveis
e a procederem a uma avaliacao inicial, tendo por base
o valor/ utilidade que estas representavam no seu dia a
dia (Nivel 1 — Motivar). Na 22 parte das Oficinas de
Formagcéo, foram convidados a explorar as
aplicacdes, através da realizacdo de tarefas
relacionadas com 0s seus interesses e experiéncias.
Nesta fase os seniores adaptaram ou modificaram a
tecnologia, configurando-a ou personalizando-a as suas
atividades diarias ou encontrando usos inovadores.

3.4. Fase 04: Reflexao

A 42 e (ltima fase correspondeu ao levantamento de
percecOes dos seniores sobre 0 uso dos DMT nas suas
atividades diarias, ap6s uma pausa de um més das
Oficinas de Formacéo, procurando refletir, por um
lado, as competéncias adquiridas e, por outro a
importancia destas, como demonstra a figura 5.

Modelo de
Apropriacio da

Tecnologia de Carroll Competéncias

adquiridas

Principios i
orientadores da H
Formagao de Adultos

Estratégias
pedagbgicas para 0

i
i
i
| percegBes sobre o
i
uso das TIC pelos [ |
i
i
i
i

uso dos DMT nas

PRODUTOS
Aplicacdo
questiondrio
15a027

Revisdo da

REFLEXAQ Literatura

suas atividades
didrias (apds a
pausa)

seniores

1més depois UsodosDMT nas | L

atividades dos
seniores 1

Importancias
das OF

Referencial
DIGICOM

Figura 5. 4° Etapa do Design-Based-Research
(Herrington, Mckenney, Reeves & Oliver, 2007; Parker,
2011)
4. Resultados
4.1. Fase 01: Perfil e Motivacdo dos Seniores

Dos 71 seniores inquiridos inicialmente, foram
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selecionados 43 com acesso aos DMT, 27 do Cenario
de Aprendizagem Urbano e 16 do Cenéario de
Aprendizagem Rural. Os seniores selecionados
tinham entre 60 e 77 anos, maioritariamente do género
feminino, com instru¢do primaria e curso superior.
Usavam os DMT, essencialmente, para fazer
chamadas, enviar mensagens, organizar contactos,
tirar fotos e consultar redes sociais. Quanto as
dificuldades sentidas nas sessdes de Focus-Group, 0s
seniores referiram receio em usar, desconhecimento
das funcionalidades dos DMT, “a gente s6 tem davidas
sobre as coisas que fez ou que tentou fazer...ndo tem
duvidas sobre coisas que a gente ndo sabe que o
dispositivo pode fazer”, radpida evolugao tecnoldgica,
entre outros. Quanto as aprendizagens que gostariam
de realizar, mencionaram, essencialmente, a
necessidade de comunicar com o mundo, redes sociais,
gestdo/organizacdo do DMT, uso de imagens, entre
outros. Quando questionados sobre as estratégias de
aprendizagem mais eficazes, reportaram a ajuda de
especialistas, dinamizagdo de workshops, apoio
através de amigos e familiares, consulta de tutoriais no
Youtube, por tentativa-erro, etc.

4.2. Fase 03: Uso dos DMT nas Oficinas de
Formacéo

Na 1° parte das oficinas, correspondente ao Nivel 1 —
Motivar - os resultados revelaram que 70% dos
seniores, em média, no Cenario de Aprendizagem
Urbano e 90% dos seniores, em média, do Cenario de
Aprendizagem Rural desconheciam as aplicagOes
propostas constituindo uma novidade.

Quando questionados sobre a frequéncia de utilizagdo
das aplicagbes que ambos os cendrios conheciam,
verificou-se que apenas 2% usou todos os dias. No
quediz respeito & previsao da utilidade das aplicagdes
para as suas rotinas diérias, a grande maioria especulou
que estas Ihe poderiam ser Uteis (ex.: WhatsApp,
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4
NAOADOTAR
NIVEL1
MOTIVAR

ADOTAR

Yy

1. Fraco conhecimento das aplicagéesem estudo

N

. Utilizagdorara das aplicagoes
3. Aplicagdesconsideradas uteis

1. Recetividade em explorar as aplicagdes
Figura 6. Nivel | — Motivar

Calendario Google, etc.), apds uma breve explicacéo
do investigador. Relativamente a recetividade para
explorar as aplicagdes abordadas na segunda parte das
Oficinas de Formagéo (Nivel 2
Experimentar/Adotar), 90% de ambos os cenérios

responderam que gostariam de experimentar.

Na 2° parte das Oficinas (Nivel 2
Experimentar/Adaptar), procurou-se criar um espaco
de reflexdo, partilha e experimentacdo, onde o0s
seniores assumiram um papel ativo e tinham a
possibilidade de testar as aplicacdes, tendo por base as
suas motivagdes. No que diz respeito a avaliacdo dos

interesses e necessidades dos seniores face as
aplicagbes abordadas, concluiu-se que a quase
totalidade dos seniores, de ambos o0s cenérios,
considerou que as aplica¢bes foram ao encontro dos
interesses e necessidades, ap6s a realizagdo do
trabalho exploratério. Quanto a realizagdo das
atividades propostas ao longo das oficinas, a grande
maioria dos seniores concretizou as atividades. No que
diz respeito as estratégias pedagdgicas adotadas, 0s
resultados indicam que: os materiais facultados foram
Uteis para a realizacdo das etapas, em ambos 0s
cenarios; a duragdo das sessdes (2h), nem sempre foi
unanime em ambos o0s cenarios, pelo que podera ser
necessario adequar, futuramente; as instrucdes das
atividades foram claras, em ambos 0s cenarios; 0 apoio
do formador foi crucial; o tipo de atividades propostas
foi ao encontros dos gostos e interesses dos seniores
em ambos 0s cenarios, podendo depreender-se que a
exploracdo das aplicagbes ndo se centrou nas
ferramentas, mas sobretudo nas necessidades deste
publico; nao foram sentidas dificuldades acrescidas no
uso das aplicagbes; o formador forneceu um apoio
personalizado na realizacdo das etapas em ambos 0s
cenarios; a disposicdo da sala (U) estimulou a partilha,
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interajuda e reflexdo, entre os seniores, agradando a
maioria dos participantes de ambos 0s cenérios; e por
fim, um percentagem elevada previu usar as
aplicacbes. A grande maioria ndo teve problemas
técnicos.

4.3. Fase 04: Percecao dos Seniores sobre 0 uso dos
DMT apbs periodo de pausa

Apdbs um més de intervalo, foram desencadeados
novos encontros nos dois Cenarios de Aprendizagem,
com 0 objetivo de analisar qual a percecdo dos
seniores, relativamente ao uso dos DMT nas suas
rotinas diarias (Nivel 3 — Integrar). Assim, a recolha de
informacdo incidiu sobre a selecdo das aplicagdes
utilizadas ao longo da pausa, a opinido dos seniores
guanto as mesmas, o grau de interesse, a frequéncia de
utilizagdo no dia a dia, exemplos de atividades
realizadas, as dificuldades sentidas, as estratégias
usadas para colmatar alguns problemas, a importancia
das Oficinas de Formacdo e os problemas sentidos no
decorrer das mesmas.

2. Assinale com um X a (s) aplicagfies utilizadas no ditimo
misapds ter frequentado as oficinas de formag8o: cenario
urbana.
media ¥
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Figura 7. Aplicagdes utilizadas no Gltimo més/apds ter
frequentado as Oficinas de Formag&o no Cenério de
Aprendizagem Urbano

No Cenério de Aprendizagem Urbano, as aplicacfes
mais escolhidas foram: WhatsApp (Comunicacéo e
Socializagé@o) com 76%, Palavra Guru (Lazer) com
47%, o Sportractive: correr e caminhar (Saude e
bem-estar) e 0 Google Fotos com 41%, conforme
indicado na figura 7.
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2 Assinale com um ¥ als) aplicagbes utilizadas no
Uiltima més, apds ter frequentado as oficinas de formacio: cendrio
de aprendizagem rural
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Figura 8. Aplicagdes utilizadas no Gltimo més/apds ter
frequentado as Oficinas de Formagao no Cenério de
Aprendizagem Rural

Por sua vez, no Cenério de Aprendizagem Rural, as
escolhas dos seniores recairam sobremodo nas
aplicagdes: Palavra Guru (75%), WhatsApp (63%),
Sportractive: correr e caminhar (38%) e Block Puzzle
(38%), conforme indicado na figura 8.

N

Relativamente & frequéncia de utilizacdo das
aplicagBes, constatou-se que mais de 50% em média
dos seniores do Cenario de Aprendizagem Rural usou
a aplicagdo “sempre”, em oposi¢do com 13% dos
seniores do Cenario de Aprendizagem Urbano. Neste
altimo cenério, tal como representado, o maior
enfoque recaiu sobre as opgdes “quase sempre” e “as
vezes”, com 35% e 37%, respetivamente. No Cendrio
de Aprendizagem Rural 35% dos seniores em média,
usou “as vezes” a aplicacdo e “quase sempre” (11%).

No que diz respeito as atividades realizadas com o0s
DMT, os resultados evidenciam que ambos 0s grupos
procuraram usar as aplicacfes, para os diferentes fins,
tais como, monitorizacdo das caminhadas
(Sportractive), pesquisa de ideias (Pinterest),
chamadas a amigos e familiares (WhatsApp), edicédo de
fotografias (Fotor), organizacdo de fotos (Google
Fotos), consulta de horérios e precos (Rede
Expressos), consulta de contratos (EDP), datas de
aniversario (Calendario do Google), registo de notas
(Google Keep), televisdo (RTP PLAY) e jogos (Block
Puzzle e Palavra Guru).

No que diz respeito a utilidade das aplicacbes nas
rotinas diarias dos seniores, cerca de 90% e 95% dos
seniores, de ambos os cendrios (urbano e rural),
concordam que as aplicagdes lhe foram Uteis. Durante
a pausa, a maioria dos seniores considerou: ter tido
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tempo para explorar; ter usado nas suas rotinas diarias;
ndo ter problemas significativos; e usar as aplicacdes
futuramente.

Quanto as expetativas, cerca de 90% em média de
respostas dos seniores do Cenario de Aprendizagem
Urbano “concordou” e “concordou totalmente” que as
aplicacbes abordadas corresponderam as suas
expetativas. No Cendrio de Aprendizagem Rural a
percentagem foi de 98% de “concordancia” e
“concordancia total”.

No que diz respeito as dificuldades sentidas, por cada
um dos grupos durante a pausa, 50% em média dos
seniores do Cenario de Aprendizagem Urbano
“nunca” tiveram dificuldades, sucedendo o mesmo
com 43% dos seniores da zona rural. Quanto a forma
como ambos os cenarios foram solucionando os
problemas que encontraram, menos de 50% “pediu
ap010 a amigos e familiares”, “visualizou videos” e
“usou as aplica¢des por tentativa-erro”. Todavia,
ambos 0s cenarios recorreram aos materiais da
formacdo, como consulta. No que diz respeito ao uso
da aplicacdo sem ajuda, 65% dos seniores de ambos 0s
cendrios, usaram a aplicagdo sem ajuda. Quando
interrogados sobre desisténcia do uso das aplicacoes,
durante a pausa do projeto, verificou-se que a maioria
dos seniores de ambos os Cenarios de Aprendizagem
ndo desistiram de usar as aplica¢c@es nas suas rotinas
diérias.
Em sintese, ap6s uma pausa intencional de um més,
durante a qual os seniores usaram livremente 0s seus
DMT, observou-se que as aplicagdes foram “muito
interessantes”; “consideradas uteis e utilizadas no dia
a dia; exploradas em tempo adequado; de facil

9. Quzl 2 importancia das oficinas de formagdo para usar a

aplicagdo no seu dia a dia? média 3%

120% _100%
100% B3%
0%
'ECE
A0% .
0% 2% 5% g3 0% 0% 0% 0%
0% | —
hMuito Pouco Indiferente (A3) sem N30 s8
importante  importante importéncia  aplica/MED usi
{a1) (A2} (84} a zplicacdo (AS)
mCenanowbanoe  m Cenano rum|

Figura 9. Percentagem média da importancia das Oficinas
de Formac&o para usar as aplicacdes no dia a dia por
Cenérios de Aprendizagem
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compreensdo no uso das rotinas; com reduzidos
problemas técnicos; prevista a continuagao do seu uso;
corresponderam  as  expetativas; com  pouca
necessidade de apoio (familiares, tutorais...); e
consulta aos materiais de formacao.

Quanto a importancia das Oficinas de Formagao 80%
a 100% dos seniores, de ambos 0S cenarios,
reconheceram a formagdo como sendo “muito
importante” porque “a aprendizagem foi muito mais
répida”, “porque tirei duvidas na utilizacdo da
aplicacao”, “j& conhecia a aplicacdo, mas raramente
a usava, limitava-me a ler mensagens”, “depois desta
formagdo, passei a usar quase diariamente”, “porque
me permitiu tirar davidas”, “porque n&o tive
conhecimento e passei a ter” (figura 9).

Conclusoes

O envelhecimento da populagéo representa um dos
fenébmenos demograficos mais preocupantes das
sociedades modernas do século XXI, a nivel politico,
social, econdmico e na adogdo de novos estilos de
vida. De acordo com os estudos apresentados, 0S
seniores sdao um dos grupos mais vulneravel
relativamente ao uso das tecnologias, tendo maior
dificuldade em participar ativamente na sociedade.
Paralelamente, tem-se observado na sociedade, o
crescimento dos DMT, e a sua utilizagdo por parte
deste publico, verificando-se uma maior predisposi¢do
para usar este tipo de dispositivos e um impacto
positivo nas suas vidas, devido as caracteristicas e
funcionalidades ja mencionadas. Sabendo que os DMT
poderdo proporcionar experiéncias enriquecedoras
nesta faixa etaria, procurou-se investigar como
promover a sua apropria¢do por seniores em diferentes
cenarios de aprendizagem (Cenario de Aprendizagem
Urbano e Cenario de Aprendizagem Rural), tendo em
conta as &reas identificadas na literatura e de acordo
com 0s seus interesses, culminando o estudo num
protétipo de Modelo de Formagdo que auxilie 0s
seniores a apropriar-se das mesmas. Com efeito, foram
selecionados dois cenérios, representados por uma
Instituicdo de Ensino Superior, sedeada numa zona
urbana, e uma Academia Senior, localizada huma zona
rural.

O estudo dividiu-se em 4 fases distintas. Na 12 fase
procurou-se analisar os problemas, a partir da revisdo
da literatura e efetuar o levantamento de necessidades
dos seniores e a utilizagdo que faziam dos DMT. Dos
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71 inquiridos, foram selecionados 43 com acesso aos
DMT. Os seniores de ambos os cenérios tinham idades
compreendidas entre os 60 e o0s 77 anos,
maioritariamente do género feminino e com instrucao
primaria completa e curso superior. A 22 fase, Desenho
e desenvolvimento, partiu dos resultados da 1? fase do
estudo e da revisao da literatura, de forma a construir
as linhas orientadoras do Protétipo de Modelo de
Formacéo e a planificar as Oficinas de Formac&o.
Nesta fase, foram concebidos todos os materiais de
apoio a formacéo e eshocada a arquitetura pedagogica
das oficinas.

A 3 fase do estudo correspondeu a implementacgéo das
Oficinas de Formacao, que decorreram entre setembro
e dezembro. Foram dinamizadas 60 horas de formacéo
(32h no Cenério de Aprendizagem Urbano e 28h no
Cenario de Aprendizagem Rural), correspondendo a 30
Oficinas de Formacdo, tendo sido abordados 6 temas
distintos e 12 aplicagdes. No total, tiveram envolvidos
26 seniores da zona urbana e 12 da zona rural. Na 12
parte das oficinas (Nivel 1 — Motivar), isto &, no 12
contacto dos seniores com os DMT, verificou-se, em
ambos o0s cendrios, um fraco conhecimento das
aplicacBes em estudo, utilizagdo rara das mesmas,
aplicacBes consideradas Uteis e recetividade em
explord-las na 2% parte. Na sessdo pratica,
correspondente ao Nivel 2 — Experimentar/adotar,
verificou-se que as aplicacbes responderam aos
interesses e necessidades dos seniores, conseguiram
realizar as atividades propostas, consideraram as
aplicagdes faceis, corresponderam as suas expetativas,
tiveram reduzidos problemas técnicos e previam
integrar as aplicacBes nas suas atividades didrias.
Verificou-se, ainda, que o desenho pedagdgico das
oficinas e estratégias adotadas foram relevantes para a
aprendizagem em ambos 0s cendrios, a excecdo da
duracdo das sessdes, que tera de ser aperfeicoada. Os
resultados revelaram que os materiais de apoio foram
Uteis e tinham instrucdes claras, as atividades
revelaram ser significativas, o formador apoiou de
forma constante e personalizada e a disposi¢ao espaco
revelou ser favoravel.

Na 42 fase do estudo, correspondente a Reflexao,
verificou-se que trés das aplicagdes selecionadas por
ambos os Cenarios de Aprendizagem, foram as
mesmas: Lazer, Salde e Bem-estar e Comunicacao e
Socializacdo. No geral, 0s seniores consideraram as
aplicacbes muito interessantes, Uteis, de fécil
compreensdo nas suas rotinas, tendo tipo poucas
dificuldades. Por fim, os dados indicaram que as
Oficinas de Formacéo revelaram ter sido importantes



Carina Rodrigues, Lina Morgado

para ambos 0S cenarios, uma vez que a maioria
desconhecia as aplicacdes, tendo tido oportunidade de
as aprofundar e integrar no seu dia a dia.

Em jeito de conclusdo, consideramos que o Prot6tipo
de Modelo de Formacéo se revelou adequado, uma vez
gue decorreram situacGes de apropriacdo em ambos 0s
cenarios, isto é, os seniores apds tomarem contacto com
as aplicagbes moveis, avaliando a sua utilidade (Nivel
1 — Motivar), decidiram explora-las e experimenta-las
(Nivel 2 — Experimentar/Adotar), integrando-as nas
suas rotinas e em determinadas areas (Nivel 3 —
Integrar). Importa referir que a apropriacdo, ndo se
mediu pela frequéncia de uso das aplicacdes mas antes
pela sua integracdo nas rotinas diarias dos sujeitos
participantes das varias aplicacGes.. E de referir ainda
que, para que a apropriacao ocorra, é fundamental que
0s adultos mais velhos possam ser incentivados a usar
as tecnologias e informados sobre as suas
potencialidades, bem como aproximagdo ao mundo
digital ndo deve descurar que os ‘““os idosos sdo uma
grande fonte de sabedoria, adquirida pelas suas
vivéncias e trabalho ao longo das suas vidas” (Jacob,
2007, p.34), sendo esta uma premissa base da
investigacéo.

Estudos futuros

Uma investigacdo apesar das suas virtudes, possui
limitagbes, que poderdo corresponder a estudos
futuros.

Na 12 fase do estudo, parte dos seniores ndo puderam
prosseguir para a 22 fase do estudo, por ndo possuirem
DMT. Consideramos que seria interessante investigar
0s seniores que ndo tém acesso, tentando compreender,
por um lado, os motivos da ndo aquisicao, e por outro,
formas de promover o seu uso no dia a dia. Em termos
logisticos, caso se avangasse com esta proposta, seria
necessario atribuir DMT a todos os seniores, podendo
envolver custos e/ou patrocinios.

Seria também interessante elaborar um estudo, em que
0S seniores tivessem acesso a equipamentos com as
mesmas caracteristicas, de forma a garantir resultados
mais rigorosos.

Outra das propostas, prende-se com o estudo da
apropriacdo dos DMT em diferentes contextos, tais
como lares e hospitais.

A 4% sugestdo prende-se com a avaliacdo da
apropriagdo dos DMT num periodo de tempo mais
alargado, de forma a avaliar se a apropriacdo se
mantém ou se degrada com a evolucdo do tempo. Por
fim, também seria pertinente avaliar a eficacia de
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diferentes Modelos de Formac&o no uso dos DMT
para seniores.
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