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Abstract— Society lives in the digital age. Technologies
accessible to younger people can be a challenge for those over
60. The increase in life expectancy and the increase in the elderly
population have transversal implications in all sectors of society
and have raised concerns about serving this part of the
population that, until recently, was not “seen” by society. Public
policies seek to improve the quality of life of the elderly: health,
urban mobility and leisure are examples. But how can we
guarantee these rights in an increasingly technological society
for an audience that did not have access to these resources when
they were still young? This work aims to address the digital
exclusion of the elderly as a new challenge for society. An
extension project is presented that aims to bring elderly people
closer to the digital world and analyzes qualitative and
guantitative data on the relationship between elderly people and
information technology. Using a methodology that highlights the
planning and development of activities that respect the
peculiarities of this audience, IT courses are provided. In them,
elderly people have the opportunity to develop basic skills such
as accessing the internet or typing a text. The activities are
planned to meet the interests of the elderly without causing a
feeling of incapacity or discomfort when carrying out the tasks.
The courses are practical and last 45 hours, students are
distributed individually on computers. There are 20 places
distributed free of charge, for literate elderly people. Classes last
90 minutes per week and are taught by a teacher assisted by
volunteers and a scholarship holder. Although the studies are
recent, the results indicate a low dropout rate, high attendance
rates, development of cognitive and motor skills, promotion of
social interaction, predominance of female audiences and low
execution costs. These preliminary results serve as an incentive
for the continuity and replication of the activity. Paradoxically,
on the topic of gerontology and digital technologies, society is
still “in its infancy” and there remain many questions to be
resolved regarding this challenging and poorly understood
topic.

Keywords— digital technologies; elderly; computing.

Resumo — A sociedade vive a era digital. As tecnologias
acessiveis para os mais jovens podem ser um desafio para
aqueles que ja passaram dos 60 anos. O aumento da expectativa
de vida e o incremento da populacdo de idosos operam
implicacdes transversais em todos os setores da sociedade e tém
despertado preocupagdes em atender esta parcela da populagéo
que, até pouco tempo, nio era “vista” pela sociedade. Politicas
publicas buscam uma melhoria na qualidade de vida dos idosos:
saude, mobilidade urbana e lazer sdo exemplos. Mas como
garantir estes direitos numa sociedade cada vez mais tecnoldgica
para um publico que ndo teve acesso a estes recursos quando
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ainda era jovem? Este trabalho tem como objetivo abordar a
excluséo digital dos idosos como novo desafio para a sociedade.
Apresenta-se um projeto de extensdo que visa aproximar 0s
idosos ao mundo digital e analisa dados qualitativos e
guantitativos sobre a relacdo dos idosos e a informatica. Com a
utilizagdo de uma metodologia que destaca o planejamento e
desenvolvimento de atividades que respeitem as peculiaridades
deste publico, sdo realizados cursos de informatica. Neles os
idosos tém oportunidade de desenvolver habilidades
elementares como acessar a internet ou digitar um texto. As
atividades sdo planejadas visando atender os interesses dos
idosos sem causar sensagdo de incapacidade ou desconforto na
realizagdo das tarefas. Os cursos sdo praticos e tém duracdo de
45 horas, os alunos sdo distribuidos individualmente nos
computadores. Sdo 20 vagas distribuidas gratuitamente, para
idosos alfabetizados. As aulas tém duragdo de 90 minutos
semanais e sao ministradas por um docente assessorado por
voluntarios e bolsista. Embora os estudos sejam recentes, 0s
resultados apontam baixo indice de evasdo, altas taxas de
frequéncia, desenvolvimento de habilidades cognitivas e
motoras, promoc¢do de interagdo social, predominédncia de
publico feminino e baixo custo para execucdo. Estes resultados
preliminares servem de incentivo para a continuidade e
replicacéo da atividade. Paradoxalmente, no tema gerontologia
e tecnologias digitais, a sociedade ainda esta “engatinhando” e
restam muitas questfes a serem solucionadas referentes a este
tema desafiador e pouco lapidado.
Palavras-chave— tecnologias digitais; idosos; informatica.

I.  INTRODUCAO

A populacdo mundial estd envelhecendo, o aumento da
expectativa de vida tem incrementado a proporcéo de pessoas
idosas na sua populacdo. Segundo a ONU [1], estima-se que
0 ndmero de idosos, com 60 anos ou mais, duplique até 2050
e mais do que triplique até 2100, passando de 962 milhGes em
2017 para 3,1 bilhdes em 2100. O envelhecimento
populacional esté prestes a tornar-se numa das transformacées
sociais mais significativas do século XXI, com implica¢Bes
transversais em todos os setores da sociedade.

Os dados mostram que a longevidade estava tornando-se
realidade, fazendo  necessdria a  busca  por
alternativas/caminhos para garantir que o idoso se mantenha
saudavel, feliz e ativo nesta sociedade, podendo assim usufruir
dos direitos que j& lhes foram outorgados. Afinal ndo basta
envelhecer, é preciso fazei isto com qualidade.
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“O envelhecimento ndo pode mais ser tratado
simplesmente como o tempo do ndo trabalho
(...) O tempo do velho neste século deve ser
reinventado. A longevidade humana é um novo
desafio. O velho tem ainda muito a dizer e a
sociedade pode aprender com ele.” [2, p. 8]

O idoso do século XXI tem necessidades diferentes dos
séculos anteriores, além de estar mais longevo, ele quer sentir-
se parte ativa da sociedade. A quantidade de pessoas que estdo
se aposentando ainda em pleno vigor mental e fisico, com
relativo poder econémico e interessadas em se manter ativas
mentalmente, estd crescendo. Conforme aponta Kachar [2]:

“Urge a necessidade de conscientizagdo e de
unido de esforcos das pessoas leigas, dos
politicos, dos familiares, de todos os
especialistas que trabalham com o idoso para
mudar o olhar sobre ele. Um olhar de crenca nas
possibilidades de insercao social, profissional,
de ser Util e ndo de compaixao e rejeicdo por
ndo acreditar que o idoso possa ter uma velhice
participativa, atuante, feliz.” [2, p. 22]

Em paralelo, o século XX foi marcado pelo advento das
novas tecnologias, que inegavelmente contribuiram para o
desenvolvimento globalizado em todos os setores da
sociedade e trouxeram indmeras transformacdes no seu modo
de viver. A sociedade contemporanea estd cercada de
inovacBes tecnolégicas, 0 mundo esta digital. Se esta nova
realidade é um desafio para os mais jovens, que convivem
diariamente com a necessidade de estarem conectados, para 0s
que j& passaram dos 60 anos de idade, este desafio pode
assumir dimens@es ainda maiores.

Portanto, concomitante a este “boom” tecnologico que a
sociedade vivencia, estamos presenciando uma transicdo
demogréafica, marcada pelo répido envelhecimento da
populacdo mundial. Paradoxalmente, este novo publico,
formado por pessoas com mais de 60 anos, nasceu em um
mundo analégico, e agora esta diante de uma nova realidade
para a qual ndo estdo preparados. Este mundo de clicks, telas
e codigos, onde as tecnologias digitais sdo tdo ubiquas, é visto
pelos jovens e pelos idosos de maneira diferente.

Por outro lado, a pandemia do Covid-19 veio apresentar
novos desafios em todas as esferas. A incerteza que afetou
todos os setores da sociedade foi atenuada pelos recursos
tecnoldgicos digitais que possibilitaram a manutencdo dos
canais de comunicacdo, indispensaveis para a sobrevivéncia
da populagdo. Assim, o uso de tecnologias digitais deixou de
ser uma ferramenta em determinadas carreiras profissionais e
passou a ser uma “porta” de acesso a recursos elementares
como: alimentagdo, salde, atendimento médico e
comunicacgao. Portanto, o que antes poderia emergir como
uma opgao para 0s idosos, que na maioria das vezes ja estdo
afastados do mercado de trabalho e viam na tecnologia um
algo a mais que poderiam ou ndo associar as suas vidas; com
a chegada da pandemia, 0s recursos tecnoldgicos tornaram-se
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uma necessidade, por vezes sendo a Unica alternativa para os
idosos conseguirem fazer suas compras, pedir um
medicamento na farmdcia, solicitar auxilio médico ou para se
comunicarem com seus familiares e amigos. O cenario
mostrou que os idosos, dada a sua inabilidade no uso das
tecnologias, ficaram prejudicados neste momento tdo impar
que a sociedade mundial vivenciou. Assim, a pandemia
evidenciou ainda mais 0 que ja era latente, a lacuna que
sempre existiu entre o idoso e o mundo das tecnologias
digitais.

Portanto, embora as ferramentas tecnoldgicas estejam
inseridas na vida da maioria dos individuos e mesmo ciente da
contribuicdo que as tecnologias digitais podem trazer a
sociedade, muitos estdo a margem deste processo,
principalmente os idosos, pois durante a sua vida ndo tiveram
a oportunidade de ter contato com essas tecnhologias. Um dos
fatores que contribuem para isto é o fato de as tecnologias
digitais terem chegado tardiamente na vida dos idosos,
diferente do que ocorre com as novas geracoes, que ja nascem
embaladas pelos sons dos cliques, dos botdes, das “selfies” e
das “curtidas”.

Assim, basta que alguém “abra as portas” deste novo
mundo para que o idoso facilmente perceba que as novas
tecnologias digitais ndo sdo somente uma alternativa ao tédio
- j& que sdo consideradas como uma terapia digital, apoiando-
se na interacdo social e propiciando ao idoso a diversdo e o
entretenimento — mas principalmente uma ferramenta de
empoderamento social. Além disto, é fato que o ser humano
ao longo de sua vida segue em constante desenvolvimento e
gue o processo de aprender nunca para, apenas sendo tratado
e ocorrendo de forma diferenciada: “quando se ¢ idoso,
aprender torna-se algo prazeroso, voltado a superar desafios e
satisfazer desejos que antes ndo eram possiveis devido as
responsabilidades sociais e familiares” [3, p.13] — é possivel
gue um dos caminhos na busca da insercdo do idoso no
mundo digital possa estar alicercado na educacéo.

Curiosamente, pouco se fala sobre a relacéo entre o idoso
e aeducagdo, embora o processo de aprendizagem néo deveria
ser cessado quando se chega ao estdgio da aposentadoria.
Conforme afirma Karchar [2] e enfatizam Pacheco, Rolddo &
Estrela [4], mais do que uma questdo de ferramenta
tecnoldgica, é fundamental pensar nas tecnologias digitais em
contexto de gerontologia numa perspectiva de aprendizagem
ao longo da vida, mediante a explicitagdo de um curriculo
orientado para a sociabilidade e para a integragdo. Pacheco [5,
p. 111] nos lembra que: “se o curriculo é analisado numa
dimensdo de poder, o que dizer da tecnologia, sobretudo
quando a era da informag&o introduz uma nova problematica
de poder e de desigualdade”.

Contudo, mesmo sendo uma alternativa, € fato que quando
0 assunto é educacdo, as mobilizacbes (leia-se politicas,
iniciativas) no sentido de buscar a inser¢do dos idosos, ainda
sdo muito acanhadas e pontuais. Deve-se buscar alternativas
educacionais para garantir ao idoso o seu lugar na sociedade
contemporanea, ndo como alguém que estd no final de sua
vida, mas como expressa o Relatorio Delors [6], como aquele
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que ainda tem muito a contribuir com a sociedade e que segue
num continuo processo de aprendizagem ao longo da vida.

Mas como garantir estes direitos numa sociedade cada vez
mais tecnoldgica para um publico que ndo teve acesso a estes
recursos quando ainda era jovem? Assim, a inclusdo digital
dos idosos neste novo mundo, marcado pelas novas
tecnologias digitais, torna-se um novo desafio para este século
e surge o seguinte questionamento: Como amenizar a exclusdo
digital dos idosos?

Este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta
que visa abordar a exclusao digital dos idosos, um dos desafios
da sociedade do século XXI.

II. METODOLOGIA

O Instituto Federal Catarinense® - Campus Avancado de
Sombrio (IFC-CAS), motivado pela percepcdo de que os
idosos estavam ficando a margem do novo mundo digital,
inundado pelas novas tecnologias que ndo se trata mais de um
modismo, mascarado de inovacdo, mas de uma real
necessidade cotidiana; em 2008, deu inicio a um projeto de
extensdo com objetivo de ofertar cursos basicos para idosos
que demonstravam interesse em conhecer um pouco mais
deste universo tdo desconhecido para muitos, a informatica. O
projeto tem investido no processo de inser¢do do idoso no
mundo tecnoldgico através da educacdo, acreditando que este
pode ser o caminho para a diminuicao da exclusédo digital que
existe nesta representativa parcela da sociedade.

A atual edi¢do tem previsdo de término em novembro de
2023. O pré-requisito para a participacdo no projeto do curso
é ser idoso? alfabetizado. A distribuicdo de vagas é feita por
ordem de inscri¢do e a divulgacdo do curso realiza-se através
de visitas a entidades que atendem idosos, tais como grupos
de terceira idade; radios locais e o site da institui¢do. O curso
tem uma carga horéria total de 45 horas, distribuidas em
encontros semanais vespertinos de 90 minutos (nas quartas-
feiras), seguindo o calendario da Instituicdo. Os horérios e
duracgdo das aulas foram planejados de maneira que atendam
as necessidades dos idosos e respeitando suas peculiaridades,
assim encontros com duragdo maior ou em outros horérios,
embora ja tenham sido analisados como alternativas, foram
descartados por diversos fatores.

As aulas sdo desenvolvidas em um laboratério de
informética e ministradas por docentes da instituicdo
juntamente com a participacdo de alunos bolsistas e
voluntarios oriundos do Curso Técnico em Informética
Integrado ao Ensino Médio. Com a participacdo desta equipe
de alunos, além dos docentes, é possivel trabalhar com um
coeficiente maximo de 5 idosos por monitor (bolsistas,

! Embora esteja localizada no sul do estado de Santa Catarina, a
instituicdo atende também alunos de outros estados dado que é
uma instituicdo de nivel federal.
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voluntarios ou docentes), 0 que tem se mostrado um
coeficiente muito importante a ser observado considerando-se
a faixa etérias dos alunos idosos e suas necessidades durante a
realizagdo das atividades.

Através de aulas praticas, os idosos, acomodados
individualmente em cada computador, sdo motivados a
desenvolverem atividades variadas planejadas e executadas de
acordo com o interesse dos envolvidos. Isto demanda uma
reunido de planejamento para cada aula do projeto. Portanto,
as atividades s8o planejadas semanalmente a partir dos
interesses dos alunos, tanto na escolha dos temas trabalhados
guanto das ferramentas utilizadas. O objetivo é atender as
peculiaridades deste pdblico que também tem seus gostos,
suas preferéncias, suas necessidades fisicas, mentais e
emocionais.

As atividades propostas sdo impressas, visando facilitar o
desenvolvimento das mesmas. Ha sempre uma preocupagao
em utilizar um tamanho de fonte que seja adequado ao grau de
visdo de todos os alunos, além disto sdo utilizados outros
recursos como uso de cores, aumento no espagamento entre
linhas, recursos de negrito e italico, além do uso de esquemas
com muitas imagens para que 0 idoso possa entender a
proposta da atividade. Em todo material produzido é deixado
um espaco para que o idoso se sinta a vontade para fazer suas
préprias anotagdes como resumos, atalhos ou outros
apontamentos que julgar pertinente.

Para aqueles que tém maior dificuldade de audicdo, a
escolha do equipamento que utilizardo na sala de aula da-se
em relacdo a sua posicdo no laboratério, de maneira que o
idoso fique mais perto do professor. Elaboracdo de
documentos, uso de e-mails e redes sociais, busca por
conteldos na internet, fazem parte dos contetidos trabalhados
No curso.

O conteldo é trabalhado de forma gradativa e seguindo um
ritmo que possa ser acompanhado por todos os participantes
do curso. Os termos técnicos peculiares a area da informatica
sd0 na maioria das vezes desconhecidos pelos alunos, ja que
alguns sdo na lingua inglesa, assim tem-se uma preocupagao
na repeticdo sistematica, audivel e enfatizada para que os
idosos possam se acostumar com estes novos termos e
incorpora-los ao seu dia a dia.

O processo de avaliagdo do projeto e da evolugdo dos
alunos durante o desenvolvimento do curso é realizado a partir
dos apontamentos feitos ao final de cada aula, sobre cada
aluno. Além disso, considerou-se também ser importante
identificar se de fato as expectativas dos idosos em relagéo ao
curso estavam sendo atendidas, para isto, sdo colhidos
depoimentos dos envolvidos logo no primeiro encontro sobre
suas expectativas em relacdo ao curso. Estes dados sdo
comparados a novos depoimentos que so coletados na dltima
semana de aula. Além disto, todo o material desenvolvido
pelos alunos através de editores de texto ou outros aplicativos

2 Segundo a lei federal n° 13.466, de 12 de julho de 2017, séo ido-
sas pessoas com 60 anos ou mais
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utilizados sdo armazenados em pastas para que seja possivel
fazer impress@es coloridas de tudo que foi produzido para ser
entregue ao final do curso aos idosos em formato de portifélio.

A compilacdo dos dados sobre a evolucéo dos alunos e as
aulas do projeto possibilita esbogar um relatério comparativo
da evolucdo dos idosos bem como delinear e planejar as acdes
das novas edicOes do projeto. Ao final do curso é realizada
uma cerimdnia onde sdo entregues certificados de
participagdo do curso, emitidos pela Instituigdo promotora do
projeto, a todos os envolvidos. Eventualmente também sdo
realizados viagens e eventos de confraternizagdo como
lanches e outros visando uma melhor acolhida e integracdo
social dos idosos. O apoio da instituicdo é feito através do
fornecimento de toda estrutura fisica necessaria além da
disponibilizagéo dos recursos humanos envolvidos no projeto.

IIl.  RESULTADOS E DISCUSSAO

As diversas edicBes do projeto, os registros feitos e os
resultados analisados permitem apontar que trata-se de fato de
uma atividade de extenséo que atende o objetivo proposto de
promover a inser¢do dos idosos no mundo digital. Além disto,
diversos outros fatores podem ser apontados em mérito ao
projeto: favorece uma familiarizacdo com os termos das
tecnologias digitais, diminui¢do no “medo” de usar a maquina,
e maior confianca e habilidade no desenvolvimento das
atividades, além disso os idosos mostram-se estimulados a
buscar novas funcdes e possibilidades diante do computador.

No inicio do curso ndo é raro que os idosos tenham falta
de habilidade minima como a utilizacdo do mouse, que pode
parecer um “animal” indomavel a um primeiro momento. Para
isto, os voluntarios, bolsistas e docentes que atuam no projeto
se colocam em uma posi¢cdo muito proxima as mesas dos
idosos de forma que possam de fato dar todo o apoio
necessario.

Segundo Kachar [3, p. 33], € comum que 0s idosos
apresentem muitas dificuldades que também sdo encontradas
quando se realizam atividades de informética com as criancas,
tais como: dificuldade de manusear o mouse, falta de destreza
para clicar ou arrastar, e outros desafios de ordem conceitual
como abrir um aplicativo ou salvar um arquivo. Contudo, as
edi¢bes do projeto permitem afirmar que existe uma grande
evolugdo quanto as habilidades desenvolvidas pelos alunos,
inclusive as motoras percebidas através do uso do mouse e
teclado.

A medida que decorrem as aulas, percebe-se que 0s idosos
sentem-se mais a vontade com a tecnologia, ja ndo apresentam
tanto medo de que algo saia errado, ou que possam “estragar”
algo no computador. A percepcdo de que eles sdo capazes de
fazer o que est& sendo proposto e o éxito na realizagdo das
atividades traz um sentimento de satisfacdo e empoderamento
que € perceptivel a todos os envolvidos no projeto.

A idade média dos alunos, considerando-se as edigdes de
2008, 2018 e 2019 é de 71,47 anos, sendo que o publico
feminino corresponde a 85% do total. O indice de evasdo é de
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aproximadamente 27%, destaque para o registro de que todos
sdo0 motivados por situagdes familiares ou de salde, ndo
ocorrendo evasbes por abandono do projeto, ou seja, sem
apresentacdo de motivo plausivel. O indice de frequéncia as
aulas é de 86% por aluno em relacdo ao total de aulas
ministradas. Ao serem questionados sobre o curso em relagdo
as suas perspectivas iniciais, a resposta unanime é que de fato
ele mostrara-se acima das expectativas, além disto os idosos
manifestam com frequéncia o interesse em dar continuidade a
uma nova etapa do curso, que possibilitasse um
aprofundamento sobre os recursos tecnoldgicos.

Os idosos mostram-se satisfeitos por perceberem que 0s
novos conhecimentos favorecem as interagdes sociais com 0s
Mmembros mais jovens de suas familias e os deixam “por
dentro” de assuntos da atualidade. Alguns afirmam que
durante as aulas chegam a esquecer seus problemas
particulares e até as possiveis dores que estejam sentindo,
dado o grau de envolvimento deles nas aulas. Considerando
gue o curso se utiliza de recursos fisicos e humanos ja
disponiveis na instituicdo, a sua continuidade ou replicacdo
em outras unidades que possuam uma estrutura minima
necessaria pode ser considerada viavel e de baixo custo.

E inegavel que, embora muitos estudiosos como Kachar
[4] apresentem alguns dos beneficios advindos da informatica
e seus recursos: ferramenta de resgate do potencial intelectual
dos idosos para que novamente despertem para a vida;
contribuicdes no processo de memorizacdo e capacidade de
raciocinio; ferramenta de ampliacdo do circulo social;
estimulante mental e motor - é fato que a grande maioria dos
idosos continua excluida do mundo das tecnologias digitais.
Portanto, esta “porta” parece continuar fechada ou levemente
entreaberta. A falta de habilidade dos idosos e/ou 0 medo da
inovacdo impede os idosos de atravessar este limiar e conhecer
mais sobre este novo mundo e seus recursos disponiveis e
projetos desta natureza tém se mostrado como uma alternativa
para este problema social.

IV. CONCLUSAO

O projeto é desenvolvido como atividade de extensdo e
visa a insercdo do idoso no mundo digital, através do
desenvolvimento de habilidades muito elementares como
acessar a internet ou utilizar recursos tecnolégicos. Embora os
estudos sejam recentes e tenha-se ciéncia de que ainda se
conhece muito pouco sobre a relagdo entre as tecnologias
digitais e o idoso, as diversas edi¢des do projeto tém apontado
resultados que servem de incentivo para a sua continuidade e
replicacéo.

Ao chegarem ao projeto os alunos mostram-se receosos,
com medo de fazer algo errado que possa danificar o
computador, com sentimento de incapacidade diante de uma
tecnologia téo inovadora, contudo, ao serem atendidos por
uma equipe que estd engajada em quebrar estes tabus e
mostrar que a informatica também é acessivel para os que ja
passaram dos sessenta anos, 0 processo de uso das tecnologias
se desenvolve satisfatoriamente.
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Através de uma didatica diferenciada, voltada para 0s
interesses dos idosos, 0s receios e resisténcias preliminares
sdo dissolvidos. Para isto € muito importante que o idoso se
sinta acolhido, e 0 que o ambiente seja leve e descontraido,
sem cobrancas, mas repassando um sentimento de confianca,
de que sdo capazes de fazerem as atividades. Para isto, é
necessario que os envolvidos no projeto tenham empatia,
paciéncia e dedicacdo com 0s idosos.

O sucesso com o préprio aprendizado contagia a todos e
serve de mola propulsora para a continuidade. Um fator
marcante é a percepcdo da mudancga que ocorre no idoso ao
longo do curso, se assemelhando ao que ocorre a uma crianga
em fase de aprendizado da leitura, onde cada conquista é
saboreada com prazer.

Os dados aqui apresentados demonstram que este tipo de
curso contribui para o resgate da autoconfianca dos idosos, da
percepcdo de que eles podem acessar este mundo
desconhecido, basta que eles queiram. Além disto destaca-se
a rica convivéncia intergeracional entre os alunos bolsistas e
voluntarios do projeto e os idosos. Esta troca de experiéncias
traz beneficios para ambos. E uma troca onde todos ganham.
A convivéncia com os mais jovens tem um fator de
“desacomodacdo”, desperta a jovialidade, a motivacdo e o
interesse que por vezes estava adormecido. Os idosos
demonstram o interesse pela aprendizagem, pelo “novo”, por
aquilo que os desafia, assim o projeto se mostra como uma
importante ferramenta de resgate social, de autoestima, de
empoderamento, a0 mostrar para o idoso que ele pode, mesmo
diante de possiveis limitacfes preliminares.

Paradoxalmente falando, quando o assunto é a relacéo
entre o idoso e a informética, a sociedade ainda se encontra
“engatinhando”, ainda ha muitas questdes a serem
solucionadas, dentre elas destaca-se: a educacao pode ser uma
alternativa para que o idoso sinta-se membro desta sociedade
tdo tecnoldgica, garantindo assim os seus direitos que
legalmente j& estdo previstos? Este trabalho vem apresentar
algumas constatacBes prévias sobre o tema gerontologia e
tecnologias digitais, uma relacdo que ainda é tdo desafiadora
e pouco lapidada.

E fato que os dados aqui apresentados ndo esgotam as
discussdes sobre este tema tdo atual e de interesse da
sociedade: a relacéo entre gerontologia e tecnologias digitais,
que ainda demanda muitos estudos e carece de maior atencéo
para que de fato possam nortear futuras atividades e possam
contribuir para diminuir a lacuna que ainda existe entre os
idosos e a informética. Ainda eclodem muitas davidas, a busca
por algumas possiveis respostas podem estar alicergadas nas
varias edi¢Bes do projeto ao longo dos anos, o que possibilita
sua depuragdo e aprimoramento.

Assim, espera-se que 0s registros feitos aqui sobre este
caminho possivel de insercdo dos idosos no mundo digital
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possa servir de subsidio para outras iniciativas que visam
encontrar a solugéo para este problema. Mesmo tendo ciéncia
que este problema néo sera vitalicio, dado que a geracao atual
ja nasceu cercada de tecnologia e quando forem idosos nao
terdo este problema, no momento atual o problema é uma
realidade em todas as parcelas da sociedade e precisa ser
considerado e tratado. Afinal, as tecnologias trazem beneficios
diversos também aos idosos. Segundo Valente (1999), a
insercdo no mundo da tecnologia digital, através do
estreitamento do relacionamento do individuo com as
ferramentas tecnoldgicas, propicia uma sensacdo de
empoderamento, e isto ndo é diferente com os idosos em
relacédo a informética.

Esta é uma iniciativa que tem se mostrado com grande
potencial e no caso dos Institutos Federais, de facil replicacdo
dada a disponibilidade de recursos materiais e humanos para
a implantagdo do projeto. Os idosos precisam e merecem que
iniciativas sejam pensadas para as suas necessidades, afinal,
eles também fazem parte da sociedade e assim sendo tém
direitos como qualquer outra parcela da populacéo.
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