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Resumo — O fendmeno do aumento da populacio idosa associado
as ciéncias e tecnologias da informacio e comunicacio tem
inspirado varios trabalhos de investigacio que buscam
alternativas para incluir essa parcela da populacio a essa nova
realidade. A partir do levantamento bibliografico sobre o estado
da arte, a maioria dos estudos considerou as variaveis género,
situacdo fisica, inclusio digital e socializaciio dos idosos. Apensas
um estudo [20] considerou as varidveis narrativa de jogos,
interaciio social e condicio de satide como preditores diretos de
intencdo de uso de jogos digitais, propondo um modelo de uso e
aceitaciio das Tecnologias estendido. Neste contexto, e diante desta
lacuna identificada, a presente proposta de investigacio intenta
identificar caracteristicas que facilitem e/ou promovam a
aceitaciio de jogos eletrénicos, a sua utilizaciio e o aprendizado de
tecnologias da informacio e comunica¢io pela populacio idosa.
Tais caracteristicas serdo utilizadas como varidveis a serem
incorporadas ao modelo TAM-TPB [19].

Palavras Chave — Modelos de aceitagido e uso de tecnologia;
Populacdo idosa; Jogos eletronicos.

Abstract — The phenomenon of growth of the elderly population
associated with information and communication sciences and
technologies has inspired several research projects that seek
alternatives to include this part of the population to this new
reality. From the bibliographical survey on the state of the art,
most of the studies considered the variables gender, physical
situation, digital inclusion and socialization of the elderly. A study
appended [20] considered the variables gaming narrative, social
interaction and health condition as direct predictors of intention
to use digital games, proposing a model of use and acceptance of
the extended technologies. In this context, and in view of this
identified gap, this research proposal seeks to identify
characteristics that facilitate and / or promote the acceptance of
electronic games, their use and the learning of information and
communication technologies by the elderly population. These
characteristics will be used as variables to be incorporated into the
TAM-TPB model [19].

Keywords — Models of acceptance and use of technology; Elderly
population; Electronic games.

I SITUACAO DA INVESTIGACAO

O pesquisador encontra-se na fase de aperfeigoamento do
projeto de investigagdo ao Programa Doutoral em Ciéncias e
Tecnologias da Informagao do Instituto Universitario de Lisboa,
com previsdo para conclusdo em janeiro de 2022. A area de
interesse ¢ concentrada em Tecnologias da Informagdo e
Comunica¢@o, com um viés em Ciéncias Sociais aplicadas,
onde o pesquisador intenta investigar varidveis que se
relacionam com estudos em psicologia e sociologia aplicados ao
uso e aceitagdo de tecnologias. O projeto se encontra em fase
inicial de elaboragdo do estado da arte e validagdo do
instrumento de coleta de dados. Acredita-se que a participagao
no Simpoésio Doutoral da CISTI’2019 sera de grande
contribuicdo para o amadurecimento do presente trabalho de
investigacdo, bem como ampliar as possibilidades consideradas
neste projeto.

II.  PROBLEMA E RELEVANCIA DO TEMA

O aumento da populagdo idosa é uma realidade e um
fendmeno estudado em todo o mundo devido as consequéncias,
implicagdes e necessidades que este aumento engendra. O
interesse ganhou expressdo nos Estados Unidos da América, a
partir de 1975 [10]. No mundo, nos ultimos quinze anos, tal
crescimento tem sido também objeto de investigacdes e
pesquisas, cujos temas, tdo variados, contemplam assuntos
relacionados com a saude, com a qualidade de vida, dentre
outros, com a utilizagdo das Tecnologias da Informagdo e
Comunicag¢go (TIC) por esta parcela da populagdo, sendo este
ultimo de interesse da presente proposta de investigagao.

Estudos mencionam e apresentam indicadores de
crescimento no uso e aceitagdo das TIC por individuos idosos
[11, 17, 6], porém escassos sdo os estudos que consideram
Modelos de aceitacdo e uso de Tecnologia por essa parcela da
populacdo e aplicados a jogos eletronicos.



No levantamento do estado da arte sobre a aceitacdo de
jogos eletronicos pela populagao idosa, foi identificado que a
maioria dos estudos identificados intentou testar o uso de jogos
eletronicos por idosos [21, 8, 18], ndo considerando qualquer
modelo de aceitagdo e uso de tecnologia, com excegdo de um.

Nesta exceg¢do identificada, os autores propdem o
desenvolvimento de concegdes para jogos digitais,
considerando  atividades fisicas, interacdo social ¢

entretenimento entre pessoas idosos, especialmente as que
vivem sozinhas. Partindo de lacunas literarias, os autores
investigam a relacdo entre varidveis como narrativa, interacao
social, condicdo de satude e intencao dos idosos em relagdo a
jogos eletronicos, propondo um modelo de aceitacdo estendido,
conforme apresentado na Figura 1 [20].
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Fig. 2 Research model — an extended TAM.

Figura 1: Modelo Estendido do TAM, proposto por Wang & Sun (2016).

No contexto da aceitagdo de jogos eletronicos pela
populagdo idosa e a partir de modelos de aceitagdo e uso de
tecnologia, considerando a lacuna literaria identificada, a
presente proposta de investigacdo intenta apresentar as
caracteristicas que facilitam/promovem a aceitagdo de jogos, a
utilizag¢@o e o aprendizado de TIC pela populagéo idosa.

Para tanto, o presente estudo empirico parte da seguinte
questdo inicial:

» Até que ponto os jogos eletronicos facilitam/promovem
a adogdo de TIC pela populagdo idosa?

Da questao inicial, materializam-se as seguintes questdes:

» Que pensamentos e ideias os individuos idosos tém em
relagdo aos jogos eletronicos, as suas aplicagdes e as
Tecnologias da Informagdo e Comunicagio (TIC)?

» Que emogdes ¢ sentimentos sdo manifestos por
individuos idosos em relagdo aos jogos eletronicos, as suas
aplicagoes e as TIC?

» Quais as suas motivacdes para jogar, utilizar e aprender
TIC?

III.  OBJETIVOS

Os objetivos que orientam a revisdo da literatura e a escolha
metodoldgica do projeto sdo:

A. Objetivo Geral

Apresentar as caracteristicas que facilitam/promovem a
aceitacdo de jogos, a utilizagdo e o aprendizado de TIC pela
populacdo idosa.

B. Objetivos Especificos

» Fazer um levantamento tedrico-comportamental sobre o
uso e aprendizado de TIC pela populagdo idosa;

* Esbogar um possivel primeiro modelo, a partir do
levantamento teérico-comportamental, para aceitagdo das TIC;

= Determinar as ideias ou pensamentos sobre os jogos
eletronicos, suas aplicagdes e em relagdo as TIC;

= Determinar motivagdes para jogar, usar e aprender TIC;

= Verificar as percegdes dos idosos sobre os jovens/criangas
e os jogos (online, console, midia social, aplicativos de
telemoveis e outros).

IV. BREVE FUNDAMENTACAO

A. Adogado de tecnologias da informacgdo e comunicagdo
pelos idosos

Em Portugal a populacdo de idosos (individuos que
possuam 65 anos ou mais) representava em 2006, conforme
dados do ultimo censo, 17,3 % da populagéo total do pais, sendo
a maioria composta por mulheres. Esta populacdo tende a
aumentar, podendo ultrapassar o dobro do niimero de jovens no
pais até 2033. Outro dado relevante a respeito dessa populacéo,
consiste no aumento do numero de idosos usudrios de
tecnologias da informagdo e comunicagéo [12].

As tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC) tem
sido objeto de estudo em diversas areas do conhecimento, tal
como em gestdo, em medicina, em educagdo e em sociologia,
por exemplo. Seu conceito e significagdo necessita de nova
interpretacdo e entendimento sempre que uma nova tecnologia
¢ ofertada aos diversos usuarios. Neste contexto "Chamam-se
Novas Tecnologias da Informagdo ¢ Comunicagdo (NTIC) as
tecnologias ¢ aos métodos para comunicar, surgidos no
contexto da Revolugdo Informacional, que levou ao surgimento
do que se chama Sociedade da Informacgdo e do Conhecimento,
desenvolvidos gradualmente desde a segunda metade da década
de 70 do século XX e, principalmente, nos anos a partir de 1990.
A imensa maioria das NTIC caracteriza-se por agilizar,
horizontalizar e tornar menos palpavel (fisicamente
manipulavel) o contetdo da comunicagdo, por meio da
digitalizacao e da comunicagdo em redes (mediada ou nao por
computadores) para a captagdo, transmissdo e distribuicdo da
informacao" [1, p.58]. As Tecnologias da Informacdo e
Comunicagdo (TIC) relacionam-se “com o conjunto de
ferramentas informaticas ou tecnoldgicas, sejam logicas



(programas) ou fisicas (dispositivos), que fazem o tratamento
informac¢ao e comunicagdo de forma digital” [5, p. 1].

O nivel de capital financeiro e cultural sdo grandes
influenciadores na adog@o da internet pela populagéo idosa [3],
influenciando no uso e aceitagdo das TIC. Outros fatores como
habilidades para o manuseio da tecnologia, o alto valor dos
computadores também influenciam negativamente na adogdo
desta tecnologia por parte desta populagdo [22].

Alguns fatores tém exercido influéncia no uso e aceitacio
de Tecnologias da Informagao e Comunicagdo pela populagio
idosa, tal como o poder de compra e nivel cultural [3],
habilidades de wuso [22], a necessidade de interacdo e
informacdo [2], o nivel de escolaridade [4] ¢ o nivel de
conectividade de uma regido [9]. Estudos mencionam e
apresentam indicadores de crescimento no uso e aceitagdo das
TIC por individuos idosos [11, 17, 6], onde o uso e aceitagdo
manifestam-se em diversas areas ¢ abordagens.

B. Aceitagdo de jogos eletronicos pela populacdo idosa (o

estado da arte)

Nesta seccdo, pretende-se apresentar o estado da arte sobre
o tema de investigagdo proposto. Para tanto, utilizou-se os
servigos de pesquisa b-on (biblioteca do conhecimento online),
Google Scholar e EBSCO Discovery Service, utilizando-se os
termos ‘aceitagdo de jogos eletronicos pela populagdo idosa’,
‘aceitacdo de jogos pela populagdo sénior’ e ‘acceptance of
games by the elderly population’. O levantamento nao
apresentou os resultados desejados, pois apenas um estudo [20],
considerou a aceitagdo de jogos eletronicos pela populagio
idosa, utilizando-se um modelo de aceitacdo das tecnologias.

A maioria dos estudos apresentados com os termos
utilizados intentou testar o uso de jogos eletronicos por idosos
[21, 8, 18].

Tal ocorréncia inspirou a utilizagao dos termos ‘Acceptance
and Use of Technology’, ‘Elderly’ and ‘Electronic games’, ndo
sendo encontrado qualquer estudo que considerasse a aceitagido
de jogos eletronicos pela populagdo idosa.

V. METODOLOGIA PROPOSTA

De acordo com os objetivos definidos, optar-se-a4 por uma
metodologia, inicialmente, qualitativa, uma vez que “ a
metodologia qualitativa preocupa-se em analisar e interpretar
aspectos mais profundos, descrevendo a complexidade do
comportamento humano”. Propicia “analise mais detalhada
sobre as investigacGes, habitos, atitudes, tendéncias de
comportamento etc” [16, p. 267]. Na pesquisa qualitativa
“precisa-se planejar métodos tdo abertos que fagam justiga a
complexidade do objeto em estudo. Os objetos ndo sdo
reduzidos a variaveis unicas, mas sdo estudados em sua
complexidade e totalidade em seu contexto diario”[7, p. 21].

A adocdo do método qualitativo a presente pesquisa, nao
descarta a ado¢ao do método quantitativo (a partir da utilizagao
de softwares estatisticos), que podera ser de grande relevancia
para o desenvolvimento e enriquecimento de informagdes a

partir dos dados coletados inicialmente através do levantamento
literario e das entrevistas com individuos idosos.

A abordagem metodologica qualitativa, pretendida, baseia-
se no Discurso do Sujeito Coletivo (DSC), objetivando a
tabulagdo de dados qualitativos a partir do material verbal
coletado em depoimentos, que serdo padronizados a partir das
ideias centrais, ancoragens e expressdes chave, permitindo a
materializagdo de um unico discurso a partir de varios sujeitos
[13, 14, 15].

O escopo da abordagem qualitativa, inicialmente,

materializar-se-4 da seguinte maneira:

» Identificagdo de expressdes chave a partir das
transcrigdes literais das entrevistas;

» Formulagdo das ideias centrais, ou seja, a materializagdo
de significados a partir do conjunto dos discursos a serem
analisados e destacados nas expressdes chave;

» Formulagdo de ancoragens, ou seja, descrever as
ideologias, valores e crencas manifestos nas respostas
agrupadas, assumindo afirmagdes com caracteristicas genéricas
relacionadas a situagdes particulares.

Por fim, visa-se a utilizacdo de software em analise do
discurso, como o QualiQuantiSotf ou similar, para tratamento
dos dados.

Acredita-se ser possivel realizar essa pesquisa com uma
amostra de cem a duzentos individuos idosos, sendo ainda
possivel a utilizagdo de softwares estatisticos (p. e. SPSS ou
similar) na intengdo de enriquecer a abordagem qualitativa
aplicada inicialmente.

VI.  RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se contribuir com o desenvolmento de uma nova
perspectiva para os estudos e pesquisas sobre o publico idoso na
adogdo e uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicagao.
Epera-se, ainda, como resultado, que os jogos digitais tenham
um impacto positivo na adocdo de TIC e que serdo mais
facilmente aceites do que outras TIC.

Acredita-se  ser possivel contribuir com novos
conhecimentos a respeito das percepcdes ¢ motimacdes dos
idosos em relagdo as TIC.

Ainda ha muito a ser investigado sobre a populagdo idosa, na
intencdo de criar e ofertar tecnologias para essa parcela da
populagdo em expansdo. Neste contexto, a presente proposta de
investigacdo tem a ambicdo de colaborar com novos
cohecimentos, visando o desenvolvimento de um novo modelo
de aceitacdo de tecnologias a partir da realidade dos idosos.
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