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ENVELHECER CONECTADO: UM ESTUDO COM FOCO EM
SOLUGOES TECNOLOGICAS PARA A MELHOR IDADE

RESUMO: A inclusdo digital da pessoa idosa permanece como desafio em uma
sociedade cada vez mais mediada por tecnologias moveis. Este trabalho investiga
como aplicativos disponiveis para a plataforma Android se relacionam com a
alfabetizacdo tecnoldgica de pessoas idosas, considerando gamificagao,
acessibilidade e monitoramento remoto como diretrizes para uma proposta
conceitual futura. A pesquisa, de abordagem exploratoria e qualitativa, foi
organizada em cinco etapas: levantamento bibliografico, aplicacdo de questionario
com 35 participantes, mapeamento de aplicativos na Google Play Store,
comparagao entre os dados coletados e as funcionalidades observadas, e
sistematizagcdo dos achados. Os resultados indicam que o smartphone & o principal
meio de acesso digital entre os participantes, porém dificuldades como medo de
errar, inseguranga, navegacao confusa, esquecimento de senhas e interfaces
complexas ainda limitam a autonomia da pessoa idosa. O mapeamento dos
aplicativos revelou que muitas solugdes oferecem estimulo cognitivo, acessibilidade
visual ou apoio familiar, mas poucas atuam diretamente no ensino gradual de tarefas
digitais cotidianas. Conclui-se que interfaces ludicas, associadas a acessibilidade, a
orientacdo passo a passo e ao suporte remoto, podem contribuir para reduzir a
tecnofobia e orientar futuras propostas de aprendizagem digital voltadas ao publico
idoso.

PALAVRAS-CHAVE: Inclusao digital, Idoso, Gamificagdao, Android, Monitoramento.

ABSTRACT: Digital inclusion of older adults remains a challenge in a society
increasingly mediated by mobile technologies. This study investigates how Android
applications relate to technological literacy among older adults, considering
gamification, accessibility, and remote monitoring as guidelines for a future
conceptual proposal. The exploratory and qualitative research was organized into
five stages: literature review, questionnaire application with 35 participants, mapping
of applications on Google Play Store, comparison between collected data and
observed functionalities, and systematization of findings. The results indicate that the
smartphone is the main means of digital access among participants; however,

difficulties such as fear of making mistakes, insecurity, confusing navigation,



password forgetfulness, and complex interfaces still limit the autonomy of older
adults. The application mapping showed that many solutions offer cognitive
stimulation, visual accessibility, or family support, but few directly address the gradual
teaching of everyday digital tasks. The study concludes that ludic interfaces,
associated with accessibility, step-by-step guidance, and remote support, may
contribute to reducing technophobia and guiding future digital learning proposals for
older adults.

KEYWORDS: Digital inclusion, Older adults, Gamification, Android, Remote

monitoring.



1.  INTRODUGAO

O envelhecimento populacional configura-se como um fenémeno global de
rapida progressdo que demanda adaptagdes estruturais em diversos setores da
sociedade. De acordo com a Organizagao das Nag¢des Unidas (ONU), projeta-se que
0 numero de pessoas com 65 anos ou mais no mundo dobrara até 2050, atingindo a
marca de 1,6 bilhdo de individuos (ONU, 2022). No cenario brasileiro, essa
transformacdo é evidenciada pelos dados do Censo Demografico 2022, que
apontam um crescimento de 57,4% na populagdo com 65 anos ou mais desde 2010
contingente que ja representa 15,6% da populagao nacional, superando a proporgao
de jovens na faixa de 15 a 24 anos (IBGE, 2023).

Apesar desse avango demografico, a inclusido digital dessa populagao ainda
representa um desafio critico a cidadania plena. Embora o acesso a internet entre
idosos no Brasil tenha subido para 66% em 2023, este grupo ainda compbe a
maioria dos 29 milhdes de brasileiros que permanecem desconectados, sendo que
66% destes apontam o "ndo saber usar" como o principal impedimento (CETIC,
2024). A exclusao digital afeta especialmente o publico com 60 anos ou mais que
enfrenta barreiras fisicas, cognitivas e de inseguranca no uso das Tecnologias da
Informagao e Comunicagao (TICs) (Ojeda, 2020; Alvaro et al., 2022).

A falta de inclusdo digital restringe o acesso a servigos essenciais, como
operagdes bancarias, que tiveram um aumento de uso por aplicativos de 60,1% em
2022 para 71,2% em 2023 (FEBRABAN, 2024). Conforme discutido por Oliveira e
Nunes (2021), essa marginalizagdo compromete a qualidade de vida e limita as
oportunidades de participacao social. Nesse sentido, este Trabalho de Conclusao de
Curso (TCC) tem como objetivo geral investigar como os aplicativos moveis Android,
atualmente disponiveis no mercado, contribuem para a inclusdo digital de pessoas
idosas, identificando lacunas de usabilidade e acessibilidade nessas solucoes.

A motivacdo deste estudo reside na identificacdo de falhas nas interfaces
atuais que impedem o engajamento desse publico. Busca-se compreender como
recursos de gamificagao (Wong et al., 2022; Ferreira et al., 2023), acessibilidade
sensorial (Gomez-Hernandez et al., 2023) e suporte remoto (Portenhauser et al.,

2021; Andrade; Macedo, 2020) sdo ou deixam de ser aplicados, a fim de propor



diretrizes que fundamentem o design de futuras aplicagées mais inclusivas.

A metodologia adotada consistiu em uma abordagem exploratéria e
qualitativa (Gil, 2008), organizada em cinco etapas: levantamento bibliografico,
aplicagcdo de questionario com 35 participantes, mapeamento de aplicativos na
Google Play Store, comparagdo entre os dados coletados e as funcionalidades
observadas, e sistematizacdo dos achados para formulagao de diretrizes voltadas a
uma proposta conceitual de aplicativo.

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: na Segéo 2, apresenta-se a
fundamentacado tedrica; na Secdo 3, discutem-se os trabalhos relacionados; na
Secao 4, descreve-se a metodologia adotada; na Segdo 5, apresentam-se os
resultados e as discussoes; por fim, na Sec¢édo 6, sdo expostas as conclusdes do

estudo.

2.  FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secao, apresentam-se os conceitos fundamentais que servem de base
para este trabalho, com foco na inclusao digital em ambito geral e, especificamente,
no contexto das pessoas idosas. O objetivo € compreender os principais desafios
enfrentados por esse publico no uso das tecnologias contemporaneas e apontar os
pilares teoricos essenciais para o desenvolvimento de solugdes tecnologicas mais
acessiveis e eficientes, capazes de fomentar a autonomia e a integragéo social.

Segundo Dias et al. (2024), a inclusdo digital deve ser pensada como uma
politica permanente de formagao tecnoldgica, considerando as diferentes trajetorias
e limitagdes dos usuarios. Para a populagado idosa, esse desafio € ampliado por
fatores como baixa familiaridade com dispositivos digitais, dificuldades motoras,
barreiras cognitivas, medo de errar e inseguranga no uso de interfaces tecnologicas
(Dias et al.,, 2024). Esses obstaculos, quando nao superados, aprofundam a
exclusao social e digital desse publico.

O processo de inclusao digital da populagao idosa nao se limita a oferta de
equipamentos ou conectividade, mas exige atencdo as multiplas barreiras que
dificultam a apropriagdo significativa das tecnologias. Cachioni et al. (2020)
destacam que, embora as pessoas idosas tenham contato com dispositivos moveis,
ainda enfrentam dificuldades na utilizagdo de smartphones e tablets, especialmente

quando ndo contam com apoio pedagogico adequado. As autoras defendem que o



letramento digital exige praticas educativas orientadas, com apoio personalizado e
remoto, capazes de favorecer a autonomia, o engajamento e a ampliagdo do uso
dos recursos tecnoldgicos no cotidiano.

De acordo com Alvaro et al. (2022), a inclusdo digital dos idosos esta
diretamente relacionada ao seu bem-estar, pois favorece a manutengao de vinculos
sociais, 0 acesso a servigos de saude e a participagao ativa em atividades de lazer,
aprendizagem e informacao. Nesse sentido, é fundamental que as tecnologias sejam
desenvolvidas considerando aspectos como simplicidade, clareza, acessibilidade e
usabilidade centrada no usuario idoso.

A utilizacdo da gamificagdo como estratégia para facilitar a alfabetizagao
tecnolégica entre pessoas idosas tem apresentado resultados favoraveis no
processo de aproximagao com os recursos digitais. Segundo Wong et al. (2022), a
presenca de elementos ludicos, associada a praticas do cotidiano mediadas por
tecnologia, contribui para tornar a experiéncia de uso mais atrativa e menos
intimidante. Nesse contexto, mecanismos como recompensas, interagdo guiada e
estimulos visuais funcionam como mediadores do engajamento inicial, reduzindo o
estranhamento diante de novas plataformas e favorecendo maior disposicdo para
aprender.

Ainda de acordo com os autores, a gamificagao age diretamente na mitigagao
do risco percebido (uma das maiores barreiras para a adocao tecnolégica por este
publico), como o medo de perder o controle financeiro ou de cometer erros em
transagdes. Quando bem desenhada e adaptada ao contexto do usuario sénior, a
experiéncia gamificada alivia as ansiedades tecnoldgicas, encorajando a exploragao
e transformando a tecnologia em um ambiente pratico, confiavel e seguro.

No caso da populagédo idosa, a gamificacdo também atua sobre barreiras
emocionais e cognitivas que dificultam a continuidade do uso, como o medo de errar,
a inseguranga diante de comandos desconhecidos e a sensagao de incapacidade
perante a tecnologia. Ainda de acordo com Wong et al. (2022), quando esses
recursos séo planejados de forma adequada, podem ampliar a confianga, estimular
a persisténcia e favorecer a construgdo gradual da autonomia digital. Para isso, a
proposta deve respeitar o ritmo de aprendizagem do usuario, oferecer progressao

acessivel e evitar abordagens que infantilizam a experiéncia.



Para que a acessibilidade digital seja efetiva, ndo basta apenas o ajuste visual, mas
a compreensao das diretrizes de design que reduzam a carga cognitiva do usuario
sénior. De acordo com Gomez-Hernandez et al. (2023), o desenvolvimento de
interfaces deve priorizar elementos como alto contraste, tipografias ampliadas e uma
arquitetura de informacao linear, evitando menus ocultos ou gestos complexos que
dificultam a navegacéo.

Complementarmente, Portenhauser et al. (2021) apontam que, embora exista
uma vasta oferta de aplicativos nas lojas oficiais, muitos carecem de validagao
cientifica e negligenciam a usabilidade pratica para quem possui limitagdes motoras
ou visuais, o que reforca a necessidade de diretrizes voltadas a solugdes futuras
mais adequadas as limitagdes motoras, visuais e cognitivas da pessoa idosa.

A alfabetizacdo tecnoldgica na terceira idade atua como um catalisador para o
exercicio da cidadania e a manutengdo da aprendizagem ao longo da vida. Segundo
Cachioni et al. (2020), o dominio de ferramentas digitais permite que o idoso
ressignifique seu papel social, combatendo a estagnagdo e promovendo o
desenvolvimento cognitivo continuo através da curiosidade intelectual. Esse
processo de aprendizagem, no entanto, deve ser mediado por estratégias que
respeitem a subjetividade do aluno, transformando a tecnologia de um objeto de
temor em um instrumento de empoderamento pessoal e coletivo (Ojeda, 2020).

Os desafios enfrentados por esse grupo ndo sdao meramente técnicos, mas
possuem dimensdes emocionais e sociais profundas que influenciam diretamente a
adesao tecnoldgica. Gongalves et al. (2024) ressaltam que o fortalecimento das
relagdes sociais por meio do ambiente digital € um dos principais motivadores para o
idoso, auxiliando na mitigagdo de quadros de isolamento e depressdo. Contudo, a
vulnerabilidade a golpes e a inseguranga quanto a privacidade dos dados criam uma
barreira de desconfianca que s pode ser transposta por interfaces que transmitam
transparéncia e oferecam camadas de suporte visiveis ao usuario (Diniz et al.,
2020).

No ambito da gamificagdo, estudos praticos com o publico idoso revelam que
a aplicacdo de mecéanicas de jogo favorece a retengdo do conhecimento e a
familiarizagcado com interfaces moveis. Ao analisar o uso de aplicativos educacionais
por idosos, Ferreira et al. (2023) observaram que o feedback imediato e a
progressao de dificuldades sdo elementos altamente valorizados, pois permitem que

0 usuario perceba sua evolugédo de forma concreta e ludica. Essa abordagem reduz



10

a ansiedade tecnoldgica e incentiva a exploragdo autbnoma de novos recursos do
smartphone, conforme também observado em estudos sobre aprendizagem maével
de idiomas com pessoas idosas, nos quais a familiaridade digital, o suporte continuo
e a adequacdo as necessidades do publico sénior aparecem como fatores
associados a adogéao de aplicativos educacionais (Puebla et al., 2022).

A insercao de mecanismos de suporte, como assistentes virtuais e canais de
monitoramento, complementa o ecossistema necessario para uma inclusao digital
segura. Teixeira et al. (2021) destacam que o uso de agentes mediadores pode
auxiliar o idoso na execugédo de tarefas complexas, funcionando como um guia
interativo que reduz a necessidade de intervencdo humana constante. No contexto
da proposta conceitual discutida neste TCC, o monitoramento remoto € indicado
como uma diretriz de suporte a aprendizagem digital da pessoa idosa. Essa
possibilidade permitiria que familiares ou cuidadores acompanhassem o percurso de
uso, identificassem dificuldades recorrentes e oferecessem auxilio quando
necessario, sem substituir a autonomia do usuario. Desse modo, o suporte remoto é
compreendido como um recurso complementar para ampliar a seguranga, reduzir a
insegurancga diante das tecnologias e favorecer maior confianga durante o processo

de aprendizagem (Oliveira; Nunes, 2021).

3. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, realiza-se uma anadlise critica de estudos e solugdes
tecnoldgicas voltadas a inclusao digital da pessoa idosa. O objetivo € identificar as
abordagens vigentes, destacar seus pontos fortes e, sobretudo, evidenciar as
limitagcbes que justificam o desenvolvimento da solugdo proposta neste trabalho.
Diferente das solugdes existentes, este estudo discute a necessidade de articular
gamificagdo, acessibilidade e monitoramento remoto em uma proposta conceitual de
suporte a alfabetizagao digital de pessoas idosas.

A andlise do uso de aplicagbes comerciais como ferramentas de
aprendizagem € um ponto de partida recorrente na literatura. Puebla et al. (2022)
investigaram a aprendizagem movel de idiomas por pessoas idosas, examinando o
uso e a percepgao de aplicativos de aprendizagem linguistica por idosos residentes

na Alemanha. O estudo identificou que, embora muitos participantes fizessem uso
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frequente de recursos digitais e dispositivos moveis, houve resisténcia ao uso pleno
de aplicativos de aprendizagem de idiomas, especialmente pela falta de interagao
social, dificuldades de adaptagao as necessidades do publico idoso e dependéncia
da familiaridade digital prévia. Esses achados contribuem para este TCC ao indicar
que aplicativos voltados ao publico idoso precisam considerar suporte continuo,
instrugdes acessiveis, adaptacdo ao ritmo de aprendizagem e maior aproximagao
com situagdes reais de uso.

Ferreira et al. (2023) realizaram um estudo de caso com o aplicativo Duolingo,
com foco na percepcao de usuarios brasileiros da terceira idade. O ponto forte dessa
pesquisa foi validar que recompensas e feedbacks visuais reduzem a ansiedade
tecnolégica. Contudo, os autores admitem que a falta de um canal de suporte
imediato ou monitoramento por cuidadores faz com que muitos idosos abandonem a
ferramenta ao encontrarem o primeiro obstaculo técnico, lacuna que este estudo
considera importante para a formulagao de diretrizes voltadas ao suporte remoto na
aprendizagem digital da pessoa idosa.

No campo dos agentes conversacionais, o projeto "Chatbot Ana" é uma das
referéncias mais citadas nos anais da SBC (Kuyven et al., 2018; Oliveira; Nunes,
2021). A forga dessa solugéo reside na interface de linguagem natural, que tenta
simular uma conversa humana para ensinar tarefas digitais. Entretanto, a analise
critica dessas obras revela que interfaces puramente baseadas em texto podem
sobrecarregar idosos com dificuldades de leitura ou menor fluéncia digital. Este
estudo aponta como diferencial a necessidade de interfaces visuais gamificadas,
capazes de reduzir a dependéncia de entradas textuais complexas e favorecer uma
experiéncia mais acessivel ao publico idoso.

Ainda sobre o “Chatbot Ana”, Oliveira e Nunes (2021) apresentam a
implementagéo técnica do sistema como um tutor virtual de apoio a inclusao digital
de idosos, com interagcdo por voz e texto, videos curtos, praticas guiadas e
lembretes de estudo. O estudo refor¢ca a necessidade de acompanhamento continuo
e de recursos que mantenham o idoso orientado durante a aprendizagem, aspecto
que dialoga com a proposta deste trabalho de adotar uma interface mais visual e
progressiva.

Uma proposta que se alinha aos objetivos deste TCC ¢é o trabalho de Andrade
e Macedo (2020), que discute a inclusdo digital através de aplicagbes com

abordagem ludica. O estudo é bem-sucedido ao provar que o aspecto ludico
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humaniza a tecnologia para o idoso. Todavia, a limitagcdo identificada € que a
solugdo permanece no nivel de prototipagem pedagdgica, sem uma integragao com
a rede de apoio do idoso. Este estudo avangca em relagdo a esse debate ao indicar,
em nivel conceitual, a necessidade de uma arquitetura que conecte o percurso de
aprendizagem do usuario a formas de acompanhamento por familiares ou
cuidadores.

Quanto as diretrizes de design, Gomez-Hernandez et al. (2023) realizaram
uma revisdo sistematica que sintetiza as melhores praticas de interface para o
publico idoso. Este trabalho é fundamental por listar requisitos como alto contraste e
tipografia adaptada. No entanto, a aplicagdo pratica dessas diretrizes em softwares
reais ainda € escassa. Este trabalho adota essas diretrizes como base para a
formulagdo de uma proposta conceitual de aplicativo voltado a alfabetizagao digital
de pessoas idosas. A testagem em contexto real de uso de dispositivos Android é
indicada como etapa futura, posterior a prototipagem da solugéo.

A avaliagdo de aplicativos disponiveis nas lojas oficiais, como realizada por
Portenhauser et al. (2021), revela um cenario preocupante: a maioria das
ferramentas rotuladas como "para idosos" ndo segue padrbes rigorosos de
acessibilidade ou usabilidade. O ponto critico destacado pelos autores é a falta de
validacao cientifica no desenvolvimento desses apps. Este TCC busca enfrentar
essa “exclusao por design” ao fundamentar suas diretrizes em fontes académicas e
bases indexadas, indicando caminhos para uma solugao futura tecnicamente viavel
e socialmente responsavel.

Por fim, a necessidade de suporte continuo € discutida por Teixeira et al.
(2021), que avaliam assistentes virtuais como mediadores da educagao digital.
Embora os assistentes ajudem em tarefas pontuais, eles falham em fornecer um
feedback estruturado para os cuidadores. Ao comparar essas fontes, observa-se
que a contribuicdo deste trabalho esta na articulagdo entre educacao digital,
gamificacdo, acessibilidade e monitoramento remoto como diretrizes para uma
proposta conceitual voltada a alfabetizagdo digital de pessoas idosas. Enquanto
parte das solucdes existentes concentra-se apenas em ensinar ou assistir o usuario,
este estudo indica a necessidade de um modelo que combine aprendizagem

orientada, seguranca no uso € apoio da rede familiar.
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4, METODOLOGIA

A metodologia adotada consistiu em uma abordagem exploratéria e qualitativa
(Gil, 2008), organizada em cinco etapas: levantamento bibliografico, aplicacdo de
questionario com 35 participantes, mapeamento de aplicativos na Google Play Store,
comparagao entre os dados coletados e as funcionalidades observadas, e
sistematizacdo dos achados para formulagdo de diretrizes voltadas a uma proposta
conceitual de aplicativo. A estrutura da pesquisa foi organizada em cinco etapas
sequenciais, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - Metodologia de pesquisa

1-Busca na 2-Conducdode 3-Mapeamento 4 -Andlise de 5 - Sistematizacao
literatura estudo na Google Play dados dos Achados
Store
S
o 12
=0Q

Construcao da Conducao de Mapeamento das Andlise dos dados Sintese das
base tedrica estudo aplicagdes moéveis coletados nas aplicagdoes méveis
e delimitagcdo do  exploratério por que apoiam a fases2e3 que podem
escopo do meio de inclusao digital de contribuir para a
trabalho questionario pessoas idosas inclusao digital de

pessoas idosas.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Ressalta-se que este trabalho ndo contemplou a construcdo de um protétipo
funcional de aplicativo. A pesquisa concentrou-se no levantamento bibliografico, na
coleta de dados por questionario, no mapeamento de aplicativos disponiveis na
Google Play Store e na formulagdo de diretrizes para uma solucgao futura voltada a
alfabetizacdo digital de pessoas idosas. Assim, a proposta apresentada possui
carater conceitual e orientador, servindo como base para trabalhos posteriores de

prototipagem, testes de usabilidade e validagdo com usuarios.
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4.1 Busca na Literatura

Nesta fase inicial, realizou-se a construcédo da base tedrica e a delimitacdo do
escopo do trabalho. Foram selecionados estudos indexados em bases cientificas
como a SBC OpenLib (SOL) e Scielo, focando em temas como acessibilidade digital,
alfabetizacéo tecnoldgica e barreiras de uso enfrentadas pelo publico sénior. Essa
revisdo serviu como alicerce para fundamentar a necessidade das funcionalidades
de gamificagcado e suporte remoto.

4.2 Conducao do estudo por questionario

Os resultados obtidos com o questionario aplicado a 35 participantes
evidenciam o perfil e as percepcdes da populacdo idosa em relagdo ao uso de
tecnologias digitais. A analise busca compreender ndo apenas os dispositivos
utilizados, mas também as dificuldades enfrentadas e as preferéncias quanto a
recursos que podem favorecer o aprendizado e a autonomia digital.

4.3 Mapeamento na Google Play Store

Na terceira etapa da pesquisa, realizou-se o levantamento de aplicativos
moveis disponiveis na Google Play Store, com foco inicial em solugbes voltadas a
educacédo digital de pessoas idosas e ao ensino de tarefas cotidianas de uso do
smartphone, como navegagao entre telas, reconhecimento de icones, execugao de
comandos simples, uso de aplicativos e apoio a autonomia digital.

A escolha da Google Play Store decorreu do recorte adotado neste estudo,
voltado a plataforma Android, bem como da predominancia do smartphone entre os
participantes da pesquisa. Dessa forma, a loja oficial do sistema Android foi tomada
como ambiente principal de busca dos aplicativos examinados.

A busca inicial foi realizada por meio de termos relacionados ao objeto do
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estudo, tais como: “idosos”, “terceira idade”, “aprender celular’, “inclusédo digital”,
“alfabetizacao digital”’, “aula de celular”, “tutorial para idosos”, “aprender smartphone”
e “tecnologia para idosos”. Durante esse levantamento, observou-se dificuldade em
localizar aplicativos diretamente voltados ao ensino de tarefas digitais cotidianas
para pessoas idosas.

Diante dessa limitagdo, a busca foi ampliada para categorias proximas ao
tema, incluindo aplicativos de treino cerebral, jogos mentais, acessibilidade, saude,
bem-estar, reabilitacdo e conectividade familiar. Essa ampliagao teve por finalidade

identificar solugdes que, ainda que nao fossem voltadas diretamente a alfabetizagao
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digital cotidiana, apresentassem elementos relacionados a autonomia, a usabilidade,
ao suporte familiar, a orientagdo do usuario ou a interagédo com o publico idoso.

Como apoio complementar ao rastreio manual, foram feitas consultas
assistidas por inteligéncia artificial para identificar aplicativos que poderiam nao ter
sido localizados nas buscas iniciais. As indicacdes obtidas por esse meio ndo foram
adotadas automaticamente. Cada aplicativo sugerido foi conferido posteriormente na
Google Play Store, considerando sua disponibilidade, proposta de uso, publico-alvo,
recursos apresentados e relacdo com as necessidades identificadas no questionario.

A selecdo dos aplicativos discutidos no estudo seguiu critérios qualitativos,
considerando a aproximagao com pelo menos um dos seguintes aspectos: publico
idoso, acessibilidade visual, orientagdo passo a passo, recursos ludicos, estimulo
cognitivo, suporte familiar, conectividade ou contribuigdo indireta para a autonomia
digital. Assim, Focus, Impulse, Peak e Elevate foram incluidos por representarem
solugbes baseadas em jogos e desafios cognitivos; Q4Active, por apresentar
atividades voltadas ao publico idoso; Neurobics, por reunir elementos de
acessibilidade visual e instru¢cdes simples; e Constant Therapy e media4care, por
representarem solug¢des de reabilitacdo ou apoio familiar.

O levantamento nao teve finalidade de ranquear aplicativos nem de avaliar
desempenho técnico de mercado. O objetivo foi comparar, em nivel qualitativo,
diferentes tipos de solugdes disponiveis e verificar em que medida elas se
aproximam ou se afastam das necessidades apontadas no questionario,
especialmente quanto a navegagao simples, seguranga no uso, apoio familiar e
ensino gradual de competéncias digitais basicas.

4.4 Analise dos dados

A quarta etapa envolveu o cruzamento dos dados coletados nas fases 2 e 3.
Realizou-se uma analise comparativa entre as necessidades expressas pelos idosos
no questionario e as funcionalidades presentes nos aplicativos mapeados. A
avaliacao utilizou critérios de usabilidade e design centrado no usuario, conforme
preconizado por Gomez-Hernandez et al. (2023) e Dias et al. (2024), focando em
elementos como clareza visual, tamanho de fontes e suporte ao erro.

4.5 Sistematizagao dos achados

Por fim, realizou-se a sistematizacdo dos achados obtidos a partir do

questionario, do mapeamento na Google Play Store e da comparagdo entre as

necessidades identificadas e as funcionalidades observadas nos aplicativos. Nesta
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etapa, os achados foram organizados para evidenciar boas praticas, limitagdes das
solucdes existentes e diretrizes para uma proposta conceitual de aplicativo, com
foco na integragdo entre estratégias ludicas, acessibilidade e mecanismos de

segurancga (Portenhauser et al., 2021).

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Uso de Tecnologias Digitais pelos idosos

Os resultados obtidos com o questionario aplicado a 35 participantes
evidenciam o perfil e as percepcdes da populacdo idosa em relagdo ao uso de
tecnologias digitais. A analise busca compreender ndo apenas os dispositivos
utilizados, mas também as dificuldades enfrentadas e as preferéncias quanto a
recursos que podem favorecer o aprendizado e a autonomia digital.

O levantamento inicial buscou caracterizar a amostra e identificar quem
respondeu ao formulario. Conforme a Figura 2 demonstra, a grande maioria das
respostas foi fornecida por familiares ou cuidadores em nome do idoso (94,3%),
enquanto apenas 5,7% foram respondidas pelos préprios idosos. Esse dado indica
que os resultados obtidos refletem, em sua maior parte, a percepcao da rede de
apoio sobre o uso das tecnologias digitais pela pessoa idosa. Assim, os achados
devem ser lidos considerando essa mediagao, ja que parte das dificuldades, habitos

e preferéncias foi informada por terceiros, e ndo diretamente pelo publico-alvo.
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Figura 2 - Perfil dos respondentes do formulario

@ Sou o idoso

@ Sou familiar/cuidador respondendo pelo
idoso

.y

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
No que se refere a faixa etaria dos participantes, a Figura 3 demonstra maior

concentracédo nos grupos de 60 a 65 anos e de 66 a 70 anos, ambos com 37,1% da
amostra. O grupo de 76 a 80 anos correspondeu a 14,3%, seguido pela faixa de 71
a 75 anos, com 8,6%, e pelo grupo de 81 anos ou mais, com 2,9%. Esses dados
indicam que a amostra € composta, em sua maior parte, por idosos entre 60 e 70

anos.
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Figura 3 - Distribuicdo da faixa etaria dos idosos respondentes

@ 60 a 65 anos

@® 66 a 70 anos

& 71a75anos

@® 76 a 80 anos
2.9% @ 31 anos ou mais

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Essa distribuicdo etaria possui implicagdes diretas para a concepgao de
solugdes tecnolodgicas voltadas a pessoa idosa, pois a maior parte da amostra
encontra-se entre 60 e 70 anos, faixa em que muitos usuarios ainda mantém contato
cotidiano com smartphones, mas podem apresentar inseguranga, baixa familiaridade
com comandos digitais e dificuldade diante de interfaces complexas. Isso reforga a
necessidade de propostas com curva de aprendizagem gradual, linguagem
acessivel, botdes visiveis, instrugdes passo a passo e navegagao simples, conforme
indicado por Gomez-Hernandez et al. (2023).

Quanto ao dispositivo utilizado, os dados da Figura 4 confirmam que o
smartphone €& amplamente predominante, sendo indicado por 82,9% dos
participantes como principal meio de acesso digital. O tablet foi citado por 8,6%, o
uso combinado de ambos por outros 8,6%, e nenhum respondente declarou nao
utilizar qualquer equipamento. A centralidade do smartphone na rotina dos idosos
entrevistados constitui dado estratégico fundamental: ele indica que qualquer
solugdo de inclusdo digital voltada a esse publico deve ser desenvolvida

prioritariamente para dispositivos moveis com sistema Android.
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Figura 4 - Dispositivos mais utilizados pelos respondentes

@ Smartphone
@ Tablet

@ Ambos

@ Nenhum

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Cruzando os dados das Figuras 3 e 4, observa-se que o smartphone é o
dispositivo predominante em uma amostra formada majoritariamente por idosos
entre 60 e 70 anos. Esse resultado indica que a principal barreira ndo esta apenas
no acesso ao dispositivo, mas no dominio das funcionalidades dos aplicativos,
especialmente quando o uso exige navegacdo autbnoma, memorizagado de
comandos e seguranca diante de telas desconhecidas. Esse achado converge com
Cachioni et al. (2020), que apontam que a simples posse ou acesso a dispositivos
modveis ndo garante o letramento digital da pessoa idosa. As autoras demonstram
que intervencbes educativas voltadas ao uso de smartphones e tablets podem
ampliar a frequéncia de uso dos recursos do aparelho, desde que sejam
acompanhadas por orientagcdo pedagdgica, tarefas programadas e apoio
personalizado. Assim, a questdo central passa a ser a qualidade das solugdes
pedagdgicas disponiveis para capacitar esse publico.

5.1.1 Barreiras e Dificuldades no Uso de Aplicativos

Estabelecido o perfil dos respondentes e os dispositivos utilizados, a analise
avanga para as principais barreiras que dificultam o uso pleno das tecnologias
digitais. Conforme ilustra a Figura 5, 71,4% dos participantes indicaram que a
pessoa idosa apresenta dificuldade para usar aplicativos no celular ou tablet,

enquanto 28,6% responderam que ndo. Esse resultado mostra que, mesmo havendo
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acesso ao dispositivo, ainda existem obstaculos no dominio das funcionalidades dos
aplicativos, especialmente quando a navegagao exige mais autonomia do usuario.

Figura 5 - Dificuldade relatada pelos respondentes ao usar aplicativos

@ Sim
@® Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Entre os participantes que indicaram dificuldade no uso de aplicativos, os
obstaculos mais recorrentes envolveram medo de errar e ndo conseguir voltar,
esquecimento de senhas ou dificuldade de acesso, navegacao dificil entre telas,
icones e botdes confusos, fonte pequena ou pouco contraste, falta de instrugdes
objetivas, dificuldade para digitar ou usar o teclado e inseguranga sobre por onde
comecar. Esses dados reforgam a necessidade de interfaces que reduzam a carga
cognitiva, orientem o usuario passo a passo e oferecam caminhos de retorno
durante a navegacéo.

5.1.2 Padroes de Aprendizagem e Mediagao Tecnolégica

Quando questionados sobre o uso de dispositivos para aprender a manusear
novas tecnologias, 74,3% dos participantes indicaram que a pessoa idosa né&o utiliza
dispositivos para esse fim. Entre os que recorrem a recursos digitais de
aprendizagem, 11,4% informaram o uso de noticias ou artigos, 8,6% mencionaram
tutoriais em video e 5,7% apontaram cursos on-line. Esses dados indicam que,
embora o smartphone esteja presente na rotina dos idosos, ele ainda ndo € usado
de forma predominante como meio de aprendizagem tecnoldgica, reforcando a

necessidade de solugdes mais guiadas, simples e acessiveis.
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Figura 6 - Utilizagdo de dispositivos para aprendizado pelos idosos

@ Sim, assistindo tutoriais em
video

@ Sim, fazendo cursos online

Sim, lendo noticias ou
artigos

@ Nao utiliza dispositivos
para aprender

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
Comparando os dados das Figuras 5 e 6, observa-se que as barreiras de

maior frequéncia sao predominantemente emocionais e cognitivas, como medo de
errar, esquecimento e desorientacao inicial. As dificuldades operacionais, como
digitar e identificar icones, aparecem em uma segunda camada de obstaculos,
também associada a autonomia digital da pessoa idosa. Esse duplo eixo de
obstaculos indica que melhorias apenas na interface visual dos aplicativos ndo sao
suficientes para garantir a inclusdo digital do idoso. E necessario construir ambientes
de uso tolerantes ao erro, nos quais o usuario possa navegar sem receio de causar
danos ao dispositivo ou de gerar cobrangas indesejadas, uma das fontes de
ansiedade tecnoldgica identificadas por Diniz et al. (2020).
Outro ponto de convergéncia importante entre as duas figuras diz respeito a
navegacao confusa (55,2%) e aos icones pouco intuitivos (51,7%). Esses dados
validam empiricamente, no contexto brasileiro, as diretrizes propostas por
Gomez-Hernandez et al. (2023), que recomendam arquiteturas de informacao
lineares, alto contraste cromatico e a eliminacdo de menus ocultos ou gestos
complexos como requisitos fundamentais para interfaces voltadas a terceira idade.

5.1.3 Requisitos de Design e Elementos

As preferéncias de interacdo revelam os pilares essenciais para o
desenvolvimento de um aplicativo eficaz: instrugdes passo a passo (60,0%),
interface limpa e sem excesso de elementos (54,3%), além de botbes e letras
grandes (54,3%). A facilidade de navegacao e a presenga de ajuda contextualizada

dentro do sistema também foram citadas por 54,3% dos participantes.
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Quanto ao uso de recompensas e sistemas de pontuagdo, houve uma
aceitacdo moderada (11,4%), sugerindo que a gamificagdo deve ser aplicada de
forma funcional, servindo como refor¢co positivo para a progressdo do usuario sem
infantilizar a experiéncia.

Em suma, os resultados apontam para um publico que ja possui o dispositivo
(smartphone), mas que necessita de solugbes guiadas e seguras. Essas
constatagdes validam a fundamentacéo tedrica deste trabalho, destacando que a
inclusdo digital exige acomodacdo as limitacdes cognitivas e emocionais do
envelhecimento (Dias et al., 2024; Alvaro et al., 2022; Wong et al., 2022).

5.2 Aplicativos como Ferramentas de Inclusao Digital para ldosos

5.2.1 Aplicativos de Treino Cerebral (Focus, Impulse, Peak, Elevate)

A primeira categoria identificada € a de aplicativos de "treino cerebral" (brain
training), que inclui ferramentas de alta popularidade como Focus, Impulse, Peak e
Elevate. O objetivo declarado destas ferramentas € o aprendizado e o estimulo
cognitivo através de jogos curtos e desafios logicos, focados em memoaria, atencao e
raciocinio. Para engajar o usuario, estas aplicagdes utilizam intensamente
mecanicas de gamificagdo, como pontuagéo, crondmetros, graficos de desempenho

e recompensas diarias.
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Figura 7 - Tela principal do aplicativo de treinamento cognitivo (Peak)

TODOS OS JOGOS

JOGOS DIARIOS TREINAMENTO AVAN(

Como funciona o progresso de jogo >

Linguagem 6
p T
. 5 e
Word Fresh Babble Word Hunt Grow
Bots
Memdria 6

DESBLOQUEAR TODOS OS JOGOS

AN 0y
'® Todongogos '" x
[l O <

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Contudo, ao analisar criticamente esses aplicativos, os achados indicam que,
embora sejam classificados como educacionais, eles ignoram necessidades
especificas da terceira idade. As interfaces sao visualmente complexas,
apresentando excesso de informacdes, textos reduzidos e navegagao pouco

intuitiva, o que pode elevar a carga cognitiva do usuario sénior.
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Figura 8 - Tela do jogo ‘Impulso de Foco’ (Focus Impulse)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Além disso, a presenga constante de telas de monetizagdo e atualizagbes
para versdes "Premium" logo no inicio da experiéncia (Figura 9) pode gerar
inseguranga e confusao, barreiras criticas identificadas na fase de coleta de dados
deste trabalho. Tal abordagem comercial interrompe o fluxo de aprendizagem e
refor¢ca o receio de cobrangas indevidas, desencorajando a exploragéo autbnoma do
sistema. Essa interrupgao abrupta é frequentemente interpretada pelo idoso como
um erro de manuseio, elevando a ansiedade tecnolégica e o sentimento de

incapacidade diante da ferramenta digital.
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Figura 9 - Tela de atualizagédo ‘Premium’ do aplicativo
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
5.2.2 Analise de Aplicativos Focados no Publico Idoso (Q4Active)

A segunda categoria mapeada compreende aplicativos desenvolvidos
intencionalmente para o publico da terceira idade, como o Q4Active. Diferente do
grupo anterior, estas ferramentas demonstram preocupagdo com interesses
especificos, como saude e bem-estar. O Q4Active oferece atividades que combinam
estimulos cognitivos e fisicos, atendendo a demanda por conteludos de saude que
idosos brasileiros buscam ativamente (Alvaro et al., 2022).

Essa proposta de estimulagdo simultdnea busca fortalecer tanto a
neuroplasticidade quanto a coordenagdo motora, visando uma abordagem mais
ampla do envelhecimento saudavel. Com isso, a ferramenta se posiciona como um
suporte preventivo que vai além do entretenimento, focando na manutencédo da

autonomia funcional no cotidiano da populagao sénior.
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Figura 10 - Exemplos de exercicios e telas do aplicativo Q4Active
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Entretanto, a lacuna identificada nesta solugao reside na sua complexidade
metodoldgica. A oferta de exercicios de dual-tasking (tarefa dupla), onde o idoso
deve realizar um jogo mental simultaneamente a um exercicio fisico, é
cognitivamente muito exigente. Essa abordagem entra em conflito com as diretrizes
de simplicidade apontadas por Gomez-Hernandez et al. (2023). A gamificacdo &
apresentada em momentos de distracdo fisica, o que amplia o potencial de
frustragao por falta de entendimento das mecéanicas (Ferreira et al., 2023).

5.2.3 Acessibilidade e Estimulagado Cognitiva (Neurobics)

Aplicativos como o Neurobics abordam o problema sob a dtica da
acessibilidade pura. Conforme observado na Figura 11, a interface é o oposto direto
dos aplicativos de treino cerebral convencionais: possui botdes grandes, cores
contrastantes e uma selec¢ao clara de jogos, seguindo as diretrizes de simplicidade.
Essa organizacdo visual reduz drasticamente o esforco de busca do usuario,
permitindo que a atencédo seja voltada exclusivamente para o conteudo ludico
proposto. Ao minimizar ruidos visuais e menus complexos, a aplicagao estabelece
uma curva de aprendizado mais suave, essencial para quem possui limitagdes

sensoriais ou baixa fluéncia digital.




Figura 11 - Telas do aplicativo de jogos mentais Neurobics
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
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Figura 12 - Exemplos de instrugdes e jogos de memoria do Neurobics
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informago até que precisemos delas. Na realidade, é um processo muito complexo
que envolve muitas partes do cérebro. Nao esquega o seu treinamento didrio!

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
Embora o Neurobics apresente boa usabilidade para minijogos especificos,

conforme ilustrado na Figura 12, ele possui uma limitagdo de escopo pedagdgico.
Ele resolve a barreira visual, mas n&do a da inclusdo digital: o idoso desenvolve
habilidades no jogo de memdéria, mas n&o adquire a competéncia necessaria para
operar ferramentas essenciais do cotidiano, como aplicativos de mensagens ou
servigcos bancarios.

5.2.4 Lacunas de Reabilitagao e Alfabetizagao Digital

Finalmente, aplicativos como Constant Therapy (reabilitagdo clinica) e
mediadcare (conectividade familiar) mostram que o mercado cria solugbes para
nichos especificos. Contudo, estas sdo consideradas ferramentas de "fim" e ndo de
"meio". Elas presumem que o idoso ja possui a alfabetizacao digital necessaria para
opera-las com autonomia.

Esta andlise identifica, portanto, a auséncia de ferramentas que funcionem
como uma "ponte" pedagogica. Existe uma necessidade latente de solugbes que
ensinem as habilidades fundamentais de uso do smartphone através de uma
interface ludica, permitindo que o idoso transite com seguranga para outras

aplicagdes mais complexas de saude e convivio social.
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Quadro 1 — Sintese comparativa dos aplicativos analisados

Aplicativo/Categoria Ponto observado Limitacao identificada

Uso de jogos,

pontuagao, Interfaces visualmente
Focus, Impulse, crondmetros e complexas, excesso de
Peak e Elevate recompensas diarias informacdes e telas Premium

Atividades voltadas a

saude, ao bem-estar

e aos estimulos Tarefas simultaneas podem
Q4Active cognitivos e fisicos  elevar a carga cognitiva

Botdes grandes, Estimula meméria e atencgéo,

contraste visual e mas néo ensina tarefas digitais
Neurobics jogos de memoria cotidianas

Solugdes voltadas a
reabilitacéo clinica e
Constant Therapy e a conectividade Pressupdem que o idoso ja

media4care familiar possui autonomia digital

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Relagdo com a proposta
do TCC

Indicam que a gamificagao
precisa ser simples,
funcional e adaptada ao

publico idoso

Reforga a necessidade de
progresséo gradual e

instrugdes simples

Mostra que acessibilidade
visual ndo basta para

alfabetizacao digital

Confirmam a lacuna de
uma solucgéao intermediaria
para ensino gradual do

uso do smartphone

A analise dos aplicativos mapeados indica que as solugbes existentes

atendem parcialmente as demandas da pessoa idosa. Enquanto alguns aplicativos

oferecem estimulo cognitivo, acessibilidade visual ou conectividade familiar, poucos

atuam diretamente na alfabetizagéo digital basica, isto é, no ensino progressivo de

habilidades necessarias para usar o smartphone com autonomia. Dessa forma, os

resultados reforcam a necessidade de uma solugao educacional que una orientagao

passo a passo, interface simples, recursos ludicos e apoio da rede familiar,

funcionando como etapa intermediaria entre o primeiro contato com o dispositivo e 0

uso seguro de servigos digitais mais complexos.
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6. CONCLUSAO

Este Trabalho de Conclusao de Curso, intitulado "Envelhecer Conectado: Um
Estudo com Foco em Solugbes Tecnoldgicas para a Melhor Idade", alcangou seu
objetivo principal de investigar como os aplicativos méveis disponiveis na plataforma
Android podem contribuir para a inclusdo digital de pessoas idosas. Por meio de
uma abordagem exploratéria que combinou revisdo bibliografica, aplicagdo de
questionarios e mapeamento de aplicativos, foi possivel identificar barreiras
enfrentadas por esse publico, como dificuldades cognitivas, medo de errar,
interfaces pouco intuitivas e necessidade de suporte continuo.

Os resultados evidenciam que, embora aplicativos como Neurobics oferecam
acessibilidade e apps como Q4Active abordem saude e bem-estar, a maioria das
solugbes disponiveis ndo atende plenamente as necessidades especificas da
terceira idade, especialmente quanto ao aprendizado de habilidades praticas digitais.

A comparacgao realizada mostrou lacunas na oferta de recursos voltados ao
ensino gradual do uso de tecnologias cotidianas, como aplicativos bancarios, redes
sociais, servicos de comunicagado e demais recursos moveis usados no dia a dia.
Com base nesses achados, a formulacdo de uma proposta conceitual de aplicativo
educacional, com gamificagdo, acessibilidade e monitoramento remoto,
apresenta-se como possibilidade futura para apoiar a alfabetizacdo digital de
pessoas idosas.

Essa proposta busca orientar um percurso de aprendizagem progressivo e
personalizado, alinhado as preferéncias dos idosos, como instrugdes passo a passo,
interfaces limpas, botbes visiveis, linguagem acessivel e apoio da rede familiar. Os
dados do questionario indicam que 74,3% dos participantes ndo usam dispositivos
para aprender novas tecnologias, reforcando a necessidade de solugbes educativas
mais guiadas e adaptadas ao ritmo da pessoa idosa.

Também se reconhece que este estudo possui limitagdes, especialmente por
ter carater conceitual e por contar com uma amostra restrita, composta em sua
maior parte por respostas fornecidas por familiares ou cuidadores.

Ainda assim, os dados reunidos permitiram identificar tendéncias de uso,
barreiras percebidas e requisitos de design que podem orientar pesquisas
posteriores sobre inclusdo digital da populagcdo idosa. Como sugestdes para

trabalhos futuros, recomenda-se a validagao da proposta com uma amostra maior e
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mais diversa, bem como a criacdo posterior de um protétipo funcional para avaliagao
em diferentes contextos regionais e socioecondmicos. Também se recomenda a
articulagdo com instituicbes de ensino e saude, a fim de aproximar a proposta de
acdes educativas voltadas a autonomia digital da pessoa idosa. Este estudo
contribui para a discussao sobre tecnologias inclusivas e aponta caminhos para

pesquisas futuras nessa area.
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