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Abstract. This paper evaluates a new interactive phase of a mobile digital lite-
racy application designed for elderly users, developed to validate the integration
of scaffolding and experiential learning into the application’s existing metho-
dological framework. The evaluation used the MEEGA+ model with 12 older
adults (60–64 years old) through a mixed-methods approach. Results showed
high satisfaction and recommendation rates (mean 5.00) and strong perceived
learning (mean 4.92), though visual accessibility issues, particularly legibility
(mean 3.25), and navigation difficulties were identified. Findings support pro-
totype improvements and highlight the importance of adaptive interfaces for
promoting digital inclusion for older adults.

Resumo. Este trabalho avalia uma nova fase interativa de uma aplicação móvel
de letramento digital voltada ao público idoso, desenvolvida para validar a
integração do scaffolding e do experiential learning ao aparato metodológico
já consolidado da aplicação. A avaliação adotou o modelo MEEGA+, adap-
tado ao contexto de letramento digital, e foi conduzida com 12 idosos (60–64
anos) por meio de uma abordagem mista. Os resultados indicaram altos ı́ndices
de satisfação e recomendação (média 5,00) e forte percepção de aprendizado
(média 4,92), embora tenham sido identificados problemas de acessibilidade vi-
sual, especialmente de legibilidade (média 3,25), e dificuldades de navegação.
Os achados subsidiam melhorias no protótipo e reforçam a importância de in-
terfaces adaptativas para promover a inclusão digital de pessoas idosas.

1. Introdução
A pandemia da COVID-19, entre 2020 e 2021, tornou o ambiente digital o principal me-
diador de atividades cotidianas antes realizadas presencialmente [Budayová et al. 2022,
Vargo et al. 2020]. Para pessoas idosas, grupo que já incorporava tecnologias digitais de
forma tardia e sem suporte adequado, essa transição expôs uma ruptura entre as exigências
do contexto digital e as competências disponı́veis nessa população [Borges et al. 2022].
Esse cenário é agravado pelo envelhecimento demográfico brasileiro: projeções do IBGE
estimam que brasileiros com 60 anos ou mais atingirão 25% da população total até 2060
[Mrejen et al. 2023].

As barreiras ao uso de tecnologias por idosos são multidimensionais. Além
de problemas objetivos de projeto, como fontes reduzidas, baixo contraste e ausência
de feedback visual [Mannheim et al. 2019, Awan et al. 2021, Nurgalieva et al. 2019],
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muitos relatam medo de errar e ansiedade frente à imprevisibilidade das inter-
faces [Alvaro et al. 2022]. As diretrizes de acessibilidade disponı́veis apresen-
tam inconsistências metodológicas e baixa reprodutibilidade [Nurgalieva et al. 2019,
Gomez-Hernandez et al. 2023], e estudos brasileiros indicam que lacunas de usa-
bilidade em aplicativos móveis afetam diretamente esse público [Rodrigues 2022,
Macedo et al. 2023].

A inclusão digital representa um caminho concreto para ampliar a qualidade de
vida e a participação social de idosos [Borges et al. 2022, Delello and McWhorter 2017,
Coleman et al. 2024]. Quando integrados ao ambiente virtual, utilizam a internet prin-
cipalmente para esclarecer dúvidas sobre saúde (65,36%), interagir com familiares e
manter-se atualizados [Diniz et al. 2020]. Iniciativas de ensino mediado por tecnologia
para esse público têm crescido, mas carecem de fundamentação pedagógica consistente e
avaliações sistemáticas [Pires et al. 2021].

Diante desse cenário, esta pesquisa investiga: “como uma fase projetada com
base no scaffolding e no experiential learning é percebida por pessoas idosas em termos
de experiência de uso e aprendizagem?” Para respondê-la, avalia-se uma nova fase inte-
rativa do Digit.all, uma ferramenta móvel de letramento digital voltada ao público idoso
apresentada em trabalho anterior [Costa and Barbosa 2025], na qual esses referenciais são
incorporados à estrutura teórica já constituı́da na ferramenta, que articula abordagens ati-
vas e dialógicas de aprendizagem [Costa and Barbosa 2025, Freire 1996, Freire 1987]. A
avaliação é conduzida com o público-alvo real, buscando evidências sobre a contribuição
dessa abordagem para o letramento digital gradativo de pessoas idosas.

Este trabalho está organizado da seguinte forma: a Seção 2 apresenta o referencial
teórico que fundamenta a pesquisa; a Seção 3 descreve a metodologia de desenvolvimento
da fase avaliada; a Seção 4 detalha a metodologia de avaliação, os participantes e os
procedimentos de aplicação; a Seção 5 apresenta os resultados quantitativos e qualitativos;
a Seção 6 discute as ameaças à validade; e a Seção 7 traz as considerações finais.

2. Referencial Teórico
O letramento digital compreende a capacidade de interpretar, produzir e interagir em
ambientes digitais de forma crı́tica e significativa, indo além do domı́nio técnico dos
dispositivos [Rodrigues 2022, Tinmaz et al. 2022]. Para pessoas idosas, esse letra-
mento via dispositivos móveis representa uma oportunidade concreta de inclusão so-
cial [Mannheim et al. 2019, Macedo et al. 2023], mas o acesso à tecnologia por si só
não garante o aprendizado, sendo necessária fundamentação pedagógica que oriente
esse processo [Pires et al. 2021, Rodrigues et al. 2021]. A estrutura teórica já estabe-
lecida na ferramenta avaliada articula microlearning, Aprendizagem Baseada em Pro-
blemas (ABP) e pedagogia dialógica freireana [Hug 2005, Freire 1996, Lima et al. 2024,
Costa and Barbosa 2025]; este trabalho amplia essa base incorporando o scaffolding e o
experiential learning.

O scaffolding oferece suporte gradual ao aprendiz em tarefas que ainda não con-
segue executar de forma autônoma [Vygotsky 1978], reduzindo a sobrecarga cognitiva
e promovendo autonomia progressiva. O experiential learning compreende o conheci-
mento como construı́do a partir da prática e da reflexão sobre a ação [Kolb 2014]: en-
quanto o primeiro estrutura o suporte durante a tarefa, o segundo ancora o conteúdo
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em situações reconhecı́veis da rotina do aprendiz. Abordagens que combinam esses ele-
mentos favorecem a transferência do aprendizado e a autoeficácia tecnológica em idosos
[Rodrigues et al. 2021, Jr. et al. 2023, Giacomelli et al. 2020, Chang and Yang 2023].

Iniciativas correlatas ilustram caminhos distintos: o DigitAprende
[Espino et al. 2018], baseado em Design Centrado no Usuário, oferece tutoriais e
dicas de uso, mas sem incorporar formalmente scaffolding ou experiential learning; já
[Rodrigues et al. 2021] combina aulas presenciais com intervenções remotas mediadas
por instrutor humano. Em contraste, a ferramenta aqui avaliada integra ambos os
referenciais de forma autocontida na interface, permitindo prática autônoma com suporte
pontual e limitado, sem mediação humana constante.

3. Metodologia
O material submetido à avaliação, referente à ferramenta Digit.all, foi construı́do a partir
de uma metodologia estruturada em cinco etapas interdependentes, organizadas de forma
sequencial e deliberada para assegurar alinhamento entre as escolhas teóricas, as decisões
pedagógicas, o design da ferramenta e os procedimentos avaliativos adotados junto ao
público-alvo. Esse encadeamento metodológico teve como propósito central garantir que
cada decisão tomada ao longo do processo refletisse as necessidades reais das pessoas
idosas e os objetivos de inclusão digital que orientam a pesquisa. As etapas, conforme
ilustrado na Figura 1, serão apresentadas uma a uma nas seções a seguir.

Figura 1. Estruturação da Metodologia, da idealização à avaliação.

3.1. Fundamentação e Seleção do Escopo
A análise do referencial teórico orientou a pesquisa em duas frentes: a incorporação do
scaffolding e do experiential learning, e a identificação de problemas recorrentes no uso
do celular pelo público-alvo, como falta de clareza nas interfaces, dificuldade de leitura
e ausência de feedback [Mannheim et al. 2019]. Esses achados orientaram melhorias na
interface em relação à versão anterior [Costa and Barbosa 2025] e direcionaram a criação
de uma fase temática voltada à configuração de texto no celular, promovendo uma ex-
periência prática de acessibilidade útil para os usuários participantes.

3.2. Planejamento e Roteirização
A interface Android foi adotada como base para o desenvolvimento da fase por ser o
sistema operacional mais difundido em dispositivos móveis, detendo aproximadamente
70,71% do mercado global [StatCounter 2024], o que a torna uma escolha natural para
uma ferramenta que visa atender, inicialmente, um público amplo, em especial, pessoas
idosas, com possibilidade de adaptação para outros sistemas futuramente.

Dentre os fabricantes desse ecossistema, a Samsung foi selecionada por liderar
o mercado global de smartphones [Pinardi et al. 2024], tendo a fase estruturada como a
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One UI, interface própria da marca. Os passos para a execução da atividade foram mape-
ados diretamente em um dispositivo da marca e organizados no diagrama de atividades,
apresentado na Figura 2, o que simplificou a criação das telas e a análise das atividades a
serem executadas na fase. Com o fluxo da atividade mapeado, foi possı́vel avançar para a
etapa de design e integração dos conceitos teóricos à interface.

Figura 2. Diagrama de atividades para ajustes de texto na One UI.

3.3. Design e Integração Teórica

O Diagrama de Atividades colaborou para a criação das telas e interações da fase, proto-
tipadas no Figma e reproduzidas em React Native, o que facilitou a execução dos testes
diretamente em dispositivos móveis reais. A estrutura base da interface passou por me-
lhorias em relação ao trabalho anterior, especialmente no que diz respeito à clareza visual
e à redução de elementos desnecessários [Costa and Barbosa 2025].

A fase foi estruturada em três momentos sequenciais, todos reformulados em
relação à versão anterior da ferramenta: instruções iniciais, execução da atividade e pós-
fase. As instruções iniciais são apresentadas em cards deslizáveis, onde o usuário lê cada
orientação individualmente antes de iniciar a atividade. Nessa tela, também, o mascote
Cello é apresentado como assistente da fase.

A integração do scaffolding se dá por meio do mascote, que acompanha o usuário
ao longo da fase aparecendo na tela com dicas gerais sobre a atividade em andamento.
Quando o usuário encontra dificuldade em uma etapa especı́fica, pode acionar o suporte
pontual consumindo parte da energia do Cello, recebendo em troca uma indicação direta
sobre o que fazer naquele momento. Com apenas três cargas disponı́veis por fase, o
mecanismo limita o suporte sem deixar o usuário sem amparo, incentivando tentativas
autônomas antes de recorrer à ajuda. As telas dessa etapa são apresentadas na Figura 3.

A etapa de execução consiste em uma simulação interativa de um telefone An-
droid, na qual o usuário realiza ações equivalentes às do dispositivo real: clicar, arrastar,
voltar, aumentar, diminuir, ativar e desativar funções. Como ilustrado na Figura 3, cada
etapa apresenta uma instrução no topo da tela indicando a ação a ser realizada, e o usuário
interage com a interface simulada por toque, da mesma forma que faria no celular. Essa
abordagem se apoia nos princı́pios do experiential learning, na medida em que o apren-
dizado ocorre pela execução direta da tarefa em um ambiente que reproduz a experiência
real [Kolb 2014].
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Figura 3. Vista das telas: (a) Introdução, (b) Instruções, (c) Etapa da Fase e (d)
Pop-up do Cello, o mascote assistente do aplicativo.

O teste de memória, ilustrado na Figura 4, é a etapa de revisão de conteúdo, ele-
mento estrutural presente em todas as fases da ferramenta. Ao concluir a fase, o usuário
é convidado a reordenar, por arraste, os passos da atividade realizada, o que exige a
recuperação ativa do conteúdo aprendido e contribui para sua fixação. Em seguida, pode
acessar o resumo da fase, uma tela que reúne os passos executados de forma organizada e
consultável, para que o usuário possa reproduzi-los no próprio celular quando quiser. Esse
ciclo favorece a consolidação do aprendizado por meio da repetição espaçada, princı́pio
central do microlearning [Hug 2005, Richardson et al. 2023]. O aprendizado não se en-
cerra na conclusão da fase, mas se estende ao momento em que o usuário, munido do
resumo, tenta realizar a configuração de forma autônoma no dispositivo real.

Figura 4. Vista das telas: (a) Ordenação das Cartas, (b) Validação de Respostas,
(c) Instrução de Acesso ao Resumo e (d) Resumo da fase.

4. Metodologia de Avaliação
O processo avaliativo foi conduzido a partir do modelo MEEGA+ (Model for the Evalu-
ation of Educational Games) [Petri et al. 2019], instrumento sistemático e validado para
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aferir a qualidade de jogos educacionais. Embora originalmente concebido para jogos,
o modelo oferece estrutura flexı́vel que permite sua adaptação para ferramentas educa-
cionais interativas, justificando sua escolha pela avaliação de aspectos como experiência
do usuário e aprendizagem. A adaptação do modelo não se limitou a substituições de
vocabulário, mas envolveu o mapeamento das dimensões originais do MEEGA+, con-
cebidas para avaliar jogos educacionais em aspectos como engajamento e experiência
do jogador, aos construtos pedagógicos centrais desta investigação. Dimensões vincula-
das a mecânicas de jogo sem correspondência com o escopo da ferramenta foram des-
cartadas, enquanto dimensões especı́ficas, como scaffolding (orientação passo a passo)
e transferência (similaridade com o celular real), foram incorporadas para capturar a
contribuição desses referenciais teóricos à experiência do usuário idoso. O resultado
foi um instrumento de nove dimensões que preserva a estrutura avaliativa do MEEGA+,
adaptando-a aos objetivos pedagógicos especı́ficos da fase avaliada.

O instrumento foi estruturado em três partes. A primeira coletou dados socio-
demográficos e informações sobre frequência e formas de uso do celular. A segunda
empregou escala Likert de 5 pontos para avaliar nove dimensões: usabilidade (facilidade
de entendimento e legibilidade), scaffolding (orientação passo a passo), carga cognitiva
(ritmo do conteúdo), confiança (segurança no uso), experiência (diversão e bem-estar),
relevância (utilidade para o dia a dia), transferência (similaridade com o celular real),
aprendizagem (aquisição de conhecimento aplicável) e satisfação (intenção de indicar o
aplicativo). A terceira foi composta por perguntas abertas, coletadas oralmente e trans-
critas, explorando a transferência do aprendizado para o dispositivo real, as lacunas do
protótipo e a intenção de uso futuro, em alinhamento à abordagem dialógica freireana
[Freire 1996]. Os instrumentos adaptados, bem como os demais materiais utilizados e
produzidos durante esta pesquisa, estão disponı́veis ao final deste artigo.

4.1. Perfil dos Participantes e Procedimentos de Aplicação
O estudo contou com a participação de 12 pessoas idosas, sendo 8 mulheres e 4 homens,
com idades entre 60 e 64 anos (média de 61,2 anos), todos com ensino médio completo
e uso de smartphones há mais de 10 anos. Todos utilizam o celular diariamente e rela-
taram alguma dificuldade no uso do dispositivo, sendo as formas de uso mais frequentes
comunicação e serviços bancários e de saúde (100%), entretenimento (83%) e informação
e aprendizado (67%). O nı́vel de experiência com tecnologia foi percebido como médio-
baixo com base nos relatos dos próprios participantes.

As sessões foram realizadas individualmente em ambiente reservado, com duração
média de 25 minutos. Os participantes podiam estar acompanhados de uma pessoa de
confiança além do aplicador. Não houve teste piloto nem treinamento prévio, sendo a
única orientação fornecida a de ler atentamente o que aparecia na tela. O pesquisador
interveio pontualmente apenas para encorajar participantes que hesitavam em interagir
com a tela, sem indicar ações especı́ficas. As etapas de aplicação do teste são ilustradas
na Figura 5.

4.2. Cuidados Éticos
Esta pesquisa foi conduzida em conformidade com os princı́pios éticos aplicáveis a es-
tudos envolvendo seres humanos, seguindo as diretrizes das Resoluções nº 466/2012 e
nº 510/2016 do Conselho Nacional de Saúde. Todos os participantes foram informados
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Figura 5. Procedimentos de Aplicação do Teste.

sobre os objetivos e procedimentos do estudo e concordaram voluntariamente com sua
participação por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Além
disso, a pesquisa foi previamente aprovada por um Comitê de Ética em Pesquisa, sob
CAAE nº 94868425.0.0000.5020 e Parecer nº 8.167.870/2026, garantindo a observância
dos aspectos éticos e a confidencialidade dos dados coletados.

5. Resultados

5.1. Avaliação Quantitativa

Os resultados da escala Likert revelaram um panorama predominantemente positivo, com
média geral de 4,38 em uma escala de 1 a 5, conforme ilustrado na Figura 6. No fator Ex-
periência do Jogador, as dimensões “Indicaria o aplicativo” (média 5,00), “Diversão/bem-
estar” (média 4,83) e “Confiança no uso” (média 4,75) obtiveram os ı́ndices mais eleva-
dos. Em contrapartida, “Legibilidade (letras/imagens)” registrou a menor média (3,25),
com 33,4% dos participantes expressando discordância, e “Facilidade de entendimento”
apresentou média moderada (3,75), indicando barreiras de interface a serem superadas.
No fator Aprendizagem, a dimensão “Aprendizado aplicável” alcançou média de 4,92,
com 91,7% dos participantes concordando totalmente, enquanto “Utilidade para o dia a
dia” (4,50) e “Ritmo do conteúdo” (4,58) também foram bem avaliados.

5.2. Avaliação Qualitativa

A codificação das respostas às perguntas abertas foi realizada por um único pesquisador,
de forma manual, mediante leitura repetida das transcrições. As categorias emergiram in-
dutivamente a partir dos temas recorrentes identificados nos relatos, sendo posteriormente
quantificadas em termos de frequência, conforme detalhado nos materiais disponibiliza-
dos ao final deste artigo. Por se tratar de codificação individual, não foi possı́vel calcular
ı́ndices de concordância entre codificadores, limitação retomada na Seção 6.

As respostas abertas foram categorizadas conforme a Tabela 1. Três categorias
foram unânimes: elogio à proposta pedagógica, intenção de uso futuro e transferência do
aprendizado. Na transferência, todos tentaram replicar a atividade no próprio celular, mas
participantes com dispositivos de outras marcas encontraram dificuldades: “Tentei mas
poderia haver uma opção de selecionar a marca do telefone, pois uso Motorola e vi que
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Figura 6. Distribuição das respostas por dimensão da escala Likert.

era diferente” (P2), mostrando uma limitação do escopo atual do protótipo, desenvolvido
com base na One UI da Samsung.

Tabela 1. Categorização das respostas qualitativas

Categoria Frequência Interpretação

Elogio à proposta pedagógica 12 (100%) Valor da ferramenta para o aprendizado de idosos.

Intenção de uso futuro 12 (100%) Todos usariam a ferramenta novamente.

Transferência do aprendizado 12 (100%) Todos tentaram aplicar no próprio aparelho.

Dificuldade com legibilidade 9 (75%) Textos pequenos e cores de baixo contraste.

Sugestões de melhoria de UX 8 (67%) Feedback sonoro, modo escuro e setas de ação.

Dificuldade com navegação 5 (42%) Confusão com layout e posição das instruções.

A legibilidade foi o ponto mais crı́tico, presente em 75% dos relatos e conver-
gente com a baixa média quantitativa dessa dimensão, conforme apresentado na Tabela 1.
“Aumentaria as letras, tinham coisas que davam para ler, mas outras eu nem enxerguei”
(P6); “A escolha das cores não me agradou muito, principalmente o amarelo” (P10).
Ressalta-se que a interface passou por revisão prévia, com redução de instruções para
permitir textos maiores, contudo a eliminação total desses elementos não é possı́vel, pois
o usuário idoso depende do contexto textual para se orientar durante a navegação.

Uma limitação pontual identificada durante a avaliação foi a posição das
instruções no topo da tela: um participante interagiu com o simulador sem lê-las, gerando
dúvidas que poderiam ser evitadas com uma apresentação sequencial do conteúdo antes
da exibição do celular simulado. O episódio não se repetiu entre os demais participantes.

5.3. Propostas de Melhoria
Com base nos resultados obtidos, foram identificados cinco aspectos prioritários para o
aprimoramento da ferramenta. No campo da acessibilidade visual, faz-se necessário au-
mentar o tamanho das fontes, implementar modo escuro e evitar cores de baixo contraste,
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como o amarelo sobre fundos claros. Em relação ao feedback e à interação, a inclusão
de sons para acertos e erros, bem como indicadores visuais de ação como setas anima-
das, contribuiria para orientar o usuário durante a navegação. Quanto à personalização, a
possibilidade de selecionar a marca e o modelo do dispositivo no inı́cio do uso tornaria
a simulação mais fiel ao aparelho real de cada participante. O layout da interface requer
ajustes na posição das instruções e redução da quantidade de informações simultâneas na
tela. Por fim, a expansão do conteúdo para temas como aplicativos bancários, serviços go-
vernamentais, segurança em compras online e inteligência artificial atenderia às demandas
expressas pelos próprios participantes ao longo da avaliação.

6. Ameaças à Validade
Os resultados devem ser analisados considerando as limitações da pesquisa, organizadas
segundo as categorias de validade interna, externa, de constructo e de conclusão.

Validade Interna. A ausência de grupo de controle e de pré-teste impede afirmar
que os ganhos percebidos decorrem exclusivamente da abordagem pedagógica adotada. A
intervenção pontual do pesquisador para encorajar participantes hesitantes, embora limi-
tada, pode ter influenciado o desempenho durante a sessão, assim como a desejabilidade
social, uma vez que os participantes, cientes de estarem sendo avaliados, podem ter ajus-
tado seu comportamento ao que julgavam esperado.

Validade Externa. A amostra é composta por 12 participantes de faixa etária
relativamente próxima (60–64 anos), restringindo a generalização para diferentes perfis de
idosos. A fase foi desenvolvida com base na interface One UI da Samsung, e participantes
com outros dispositivos encontraram dificuldades na replicação das atividades, limitando
a aplicabilidade a outros contextos de uso.

Validade de Constructo. Os instrumentos avaliam percepção de aprendizagem
e experiência de uso, mas não mensuram diretamente os efeitos do scaffolding e do ex-
periential learning como construtos teóricos. A tentativa de reprodução da atividade no
dispositivo real foi adotada como indicador proximal de transferência do aprendizado,
mas não substitui métricas objetivas de desempenho.

Validade de Conclusão. Parte dos dados foi obtida por autorrelato, sujeita a
viés de desejabilidade social, e a codificação qualitativa foi conduzida por um único pes-
quisador, sem verificação por codificadores independentes, o que pode ter introduzido
subjetividade na categorização. A avaliação concentrou-se em apenas uma fase do apli-
cativo, não permitindo afirmar que os mesmos nı́veis de engajamento e aprendizagem
seriam mantidos em fases de maior complexidade cognitiva, tampouco foram contempla-
das métricas de retenção do aprendizado em longo prazo.

7. Considerações Finais
Este trabalho avaliou uma nova fase interativa do Digit.all, uma proposta tecnológica
de letramento digital em dispositivos móveis voltada a idosos [Costa and Barbosa 2025],
na qual o scaffolding e o experiential learning foram incorporados à estrutura teórica já
constituı́da, investigando como essa fase é percebida por pessoas idosas em termos de
experiência de uso e aprendizagem.

Os resultados indicam boa aceitação da abordagem: os participantes demons-
traram percepção positiva quanto ao aprendizado aplicável (média 4,92), confiança no
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uso (média 4,75) e intenção unânime de usar a ferramenta novamente. Como os dados
baseiam-se em autorrelato, não é possı́vel afirmar ganhos efetivos de aprendizagem ou
transferência bem-sucedida de conhecimento; os resultados apontam, de forma explo-
ratória, para percepção positiva de aprendizado e motivação dos participantes em repro-
duzir a atividade no contexto real. As limitações quanto à legibilidade e à navegação
reforçam que mesmo iniciativas voltadas à acessibilidade permanecem sujeitas às mes-
mas barreiras que buscam superar.

Como trabalhos futuros, pretende-se: (i) ampliar a amostra para perfis etários e
tecnológicos mais diversos; (ii) adotar delineamento com pré-teste, pós-teste e grupo con-
trole, mensurando ganhos de aprendizagem objetivamente; (iii) incorporar personalização
por marca e modelo de dispositivo, superando a limitação com participantes de aparelhos
não Samsung; e (iv) expandir o conteúdo para temas relatados pelos participantes, como
aplicativos bancários e serviços governamentais.

Disponibilidade de Artefatos
Os materiais produzidos e utilizados que possibilitaram este estudo cientı́fico encontram-
se disponı́veis em: https://doi.org/10.6084/m9.figshare.32521848

Declaração de Uso de Inteligência Artificial Generativa
Os autores utilizaram o Claude (Version Sonnet 4.6) como ferramenta de apoio à escrita,
empregando-o em tarefas de organização textual, revisão gramatical, aprimoramento da
clareza expositiva e reestruturação de trechos do artigo. Todo o conteúdo gerado ou mo-
dificado com o auxı́lio da ferramenta foi criteriosamente revisado, validado e editado
pelos autores, que assumem integral responsabilidade pelas informações, interpretações,
análises e conclusões apresentadas neste trabalho.
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fissionais de saúde de idosos: estudo de intervenção de métodos mistos para avaliar
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