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Abstract. llliteracy among older adults remains a significant social challenge
in Brazil and may be intensified by the increasing digitalization of educational
resources. This study investigates to what extent literacy applications desig-
ned for children meet the needs of older adults, considering both technology
acceptance and emotional experience during use. To this end, a comparative
experiment was conducted with 12 participants aged between 60 and 78, eva-
luating two applications through the Technology Acceptance Model (TAM), an
adapted version of Emocards, and systematic observations of user interaction.
The results suggest that recognizing the pedagogical value of a tool does not
guarantee its autonomous use, highlighting limitations in the inclusive design of
digital educational applications.

Resumo. O analfabetismo entre pessoas idosas permanece um desafio social
no Brasil e pode ser agravado pela crescente digitalizacdo de recursos educaci-
onais. Este estudo investiga em que medida aplicativos de alfabetizacdo infantis
atendem as necessidades desse puiblico, considerando aceitacdo tecnolégica e
experiéncia emocional durante o uso. Para isso, foi conduzido um experimento
comparativo com 12 participantes entre 60 e 78 anos, avaliando dois aplicati-
vos por meio do Modelo de Aceitacdo de Tecnologia (TAM), de uma adaptacdo
dos Emocards e de observacoes sistemdticas da interacdo. Os resultados su-
gerem que reconhecer o valor pedagogico da ferramenta ndo garante seu uso
autonomo, evidenciando limitagées de design inclusivo em aplicagoes educaci-
onais digitais.

1. Introducao

O analfabetismo ainda representa um desafio social persistente no Brasil, que afeta de
forma desigual os diferentes grupos populacionais, especialmente os idosos. Dados da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua) indicam que,
em 2023, a taxa de analfabetismo entre individuos com 60 anos ou mais atingiu 15,4%,
valor quase trés vezes superior a média nacional de 5,4% [BRASIL 2024], o que expde
um abismo geracional ligado as desigualdades no acesso a educagdo formal. Esse cenario
entra em conflito com o Objetivo de Desenvolvimento Sustentdvel 4 (ODS 4), que in-
clui a meta de garantir a igualdade de acesso a todos os niveis de educacdo e formagao
profissional para os mais vulneraveis até 2030 [ONU 2018]].

A disseminacdo de dispositivos mdveis impulsionou o desenvolvimento de
aplicativos educacionais de alfabetizacdo [Soledade et al. 2021]], porém grande parte
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dos estudos concentra-se em ferramentas projetadas para criancas, jovens e adultos
[Soledade et al. 2021, [Peixer et al. 2024, |Silva et al. 2024, |Costa et al. 2024], deixando
lacunas quanto ao publico idoso. Em paralelo, o processo de envelhecimento pode en-
volver mudangas cognitivas progressivas [Lucena 2020], o que pode comprometer a usa-
bilidade e a experiéncia de interacdo com sistemas digitais [Rodrigues and Santos 2022].
Dessa maneira, sob uma perspectiva social, a inadequacao dessas interfaces mostra uma
dupla marginaliza¢do: o idoso analfabeto lida a0 mesmo tempo com as barreiras do ndo
dominio da escrita e com aquelas criadas por sistemas que consideram o letramento uma
condicdo essencial para o uso [Felippe et al. 2025]].

Apesar da relevancia do tema, s@o limitados os estudos que investiguem se tecno-
logias educacionais projetadas para publicos alfabetizados sdo adequadas ao contexto de
1dosos com baixo ou nenhum letramento. Diante dessa lacuna, este trabalho investiga em
que medida aplicativos de alfabetizac@o originalmente projetados para criancgas atendem
as necessidades de usudrios idosos, orientado pela seguinte questdo principal e quatro
questdes secunddrias:

QP: Em que medida aplicativos de alfabetizagdo projetados para criancas atendem as neces-
sidades de usudrios idosos, considerando aceitagc@o tecnoldgica e experiéncia emocional
durante a interagdo?

QS1: Ha diferencga significativa na percepgdo de utilidade entre os aplicativos avaliados?
QS2: H4 diferenca significativa na facilidade de uso percebida entre os aplicativos avaliados?

QS3: Quais padrdées emocionais emergem durante a interacdo de pessoas idosas com cada
aplicativo?

QS4: De que forma a resposta emocional observada se relaciona com a intengao de uso dos
aplicativos por pessoas idosas?

Para respondé-las, o estudo realiza um experimento comparativo com participan-
tes idosos, combinando o Modelo de Aceitacao de Tecnologia (TAM) com avaliacdo emo-
cional por meio dos Emocards, e triangulando os dados com observagdes sisteméticas
dos pesquisadores. A pesquisa contribui para o debate sobre inclusdo digital e o papel da
Computagdo na reducdo de desigualdades educacionais na terceira idade.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta o referencial
tedrico; a Secdo 3 discute os trabalhos relacionados; a Secao 4 descreve a metodologia;
a Secdo 5 apresenta a andlise dos resultados; a Secdo 6 traz as discussoes; a Secao 7 faz
consideragdes finais € a Secdo 8 os agradecimentos.

2. Referencial Teorico

2.1. Analfabetismo, Envelhecimento e Exclusao Digital

O envelhecimento humano € um processo natural, progressivo e irreversivel,
sujeito a influéncia de fatores cronoldgicos, bioldgicos, psicolégicos e soci-
ais [Schneider and Irigaray 2008].  No aspecto cognitivo, apresenta diminuicdes
em fungdes como memodria, raciocinio e resolucdo de problemas [Lucena 2020,
Schneider and Irigaray 2008|], com impacto direto sobre a capacidade de interagir com
sistemas tecnoldgicos. Tais transformacdes tornam o design de interfaces um elemento
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critico, pois solucdes que desconsideram essas especificidades podem aumentar, em vez
de reduzir, as barreiras de acesso ao publico idoso.

A acelerada expansdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacio
(TDIC) intensificou esse cendrio ao fortalecer o que a literatura denomina ’sociedade gra-
focéntrica digital’ [Bazilio and Gomes 2019]], na qual a leitura e a escrita em ambientes
digitais tornaram-se pré-requisitos para a participagdo social, politica e econdomica. Nesse
contexto, a inclusao digital ndo pode ser pensada de forma isolada da alfabetizacdo tradici-
onal, pois o dominio da leitura e da escrita constitui uma pré-condi¢do para a participacao
plena na sociedade digital [Bazilio and Gomes 2019].

2.2. Modelo de Aceitacao de Tecnologia (TAM)

O Modelo de Aceitagdo de Tecnologia (TAM), proposto por Davis [Davis 1989], ¢ um
dos frameworks mais utilizados para compreender a adoc@o de sistemas computacionais.
O modelo estabelece que o comportamento de uso é determinado principalmente por duas
variaveis: a Utilidade Percebida (PU, Perceived Usefulness), grau em que o usudrio acre-
dita que o sistema melhora seu desempenho, e a Facilidade de Uso Percebida (PEOU, Per-
ceived Ease of Use), grau em que o uso é percebido como isento de esforco [Davis 1989].

No contexto de idosos, as duas varidveis do TAM assumem pesos diferentes.
A PEOU tende a ser o fator mais determinante para esse publico, uma vez que as
limitacdes cognitivas do envelhecimento tornam interfaces complexas mais dificeis de
usar [Rodrigues and Santos 2022]]. Ja a PU ¢ influenciada pela percepcao de beneficio
concreto no dia a dia, o que tende a aumentar o engajamento mesmo diante de dificulda-
des de interacao.

2.3. Avaliacao da Experiéncia Emocional: Emocards

Os Emocards, desenvolvidos por [Desmet et al. 2001]], sdo um instrumento ndao verbal
de autoavaliacdo emocional composto por cartdes com expressoes faciais, organizados
segundo as dimensdes de valéncia (positiva/negativa) e ativagao (alta/baixa) do modelo
circumplexo de Russell [Russell 1980]]. Por dispensarem a leitura, apresentam vantagem
metodoldgica significativa para populacdes com baixa escolaridade.

Combinados ao TAM, os Emocards permitem avaliar como o usudrio percebe
a utilidade e a facilidade de uso de um sistema, além de como o usudario se sente ao
interagir com ele. Essa integracdo oferece uma visdo mais completa da experiéncia de
uso, especialmente relevante para o publico idoso, cuja relacdo com a tecnologia envolve
tanto aspectos funcionais quanto respostas afetivas que emergem durante a interagao.

3. Trabalhos Relacionados

As questdes relacionadas ao envelhecimento, a alfabetizagdo e ao uso de tecnologias
moveis tém sido exploradas de diferentes maneiras em estudos recentes, com algumas
pesquisas integrando esses eixos por meio de multiplas abordagens.

No campo da inclusdo digital de idosos, [Macedo et al. 2023]] apresentaram o
ProEIDI, projeto de extensdao da UFRN que desde 2016 oferece cursos gratuitos de
smartphone e computador para esse publico, tendo atendido quase 500 participantes com
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indice de satisfacao superior a 80%. Os resultados indicam que o acompanhamento indi-
vidualizado é fundamental para o aprendizado tecnoldgico desse grupo e os autores indi-
cam que o uso das TDIC pode trazer beneficios cognitivos e sociais, como estimulagdo
da memoria e fortalecimento de vinculos comunitarios, com base na literatura por eles
revisada. Embora o projeto nao utilize instrumentos formalizados como o TAM, seus da-
dos coletados ao longo do projeto oferecem contexto empirico relevante para a presente
pesquisa.

Na avaliacdo de aplicativos méveis com idosos, [Rodrigues and Santos 2022] pro-
puseram avaliar a usabilidade e a satisfacao de usudrios com 60 anos ou mais no uso de
aplicativos de Internet Banking, por meio de entrevistas semiestruturadas, testes de usa-
bilidade e o Questionnaire of User Interface Satisfaction (QUIS). O estudo identifica bar-
reiras relacionadas a confianga no sistema e a complexidade das interfaces, demonstrando
que a avaliagdo comparativa de aplicativos com idosos é metodologicamente vidvel. Este
trabalho se diferencia ao focar no dominio da alfabetizacdo, adotar o TAM e os Emocards
como instrumentos e incluir a dimensao emocional da interacao.

No que se refere ao mapeamento de ferramentas digitais de alfabetizacao,
[Soledade et al. 2021]] identificaram e sistematizaram as caracteristicas operacionais e
funcionais de aplicativos disponiveis em lojas digitais, como tamanho do arquivo, dispo-
nibilidade de modo offline, custo e presenca de mecanismos de avaliacdo do usudrio. Os
autores ndo investigaram, contudo, a adequacao dessas solucdes para usudrios especificos,
como os 1idosos, nem avaliaram sua aceitacao ou impacto emocional.

Em sintese, embora os estudos revisados mostrem avancos no mapeamento de fer-
ramentas e na avaliacdo de usabilidade de aplicativos com idosos, observa-se a auséncia
de trabalhos que integrem foco no publico idoso analfabeto, dominio da alfabetizacao,
instrumentos formalizados de avaliacdo da aceitagdo tecnoldgica e investigagdo da ex-
periéncia emocional durante a interacdo. Essa lacuna fundamenta a proposta do presente
estudo.

4. Metodologia

Este estudo caracteriza-se como de natureza mista, combinando andlise quantitativa dos
dados coletados pelo questiondrio baseado no modelo TAM com andlise qualitativa e ca-
tegorial das respostas obtidas por meio dos Emocards e das observagdes sistematicas dos
pesquisadores. Quanto aos objetivos, classifica-se como descritivo e exploratério: descri-
tivo por sistematizar os padrdes de aceitacao tecnoldgica e experiéncia emocional identi-
ficados, e exploratério por investigar uma combinagdo de publico e dominio pouco estu-
dada na literatura brasileira de Computagdo. O procedimento técnico adotado consiste em
um experimento comparativo com desenho de medidas repetidas e contrabalanceamento
da ordem de interagdao com os aplicativos.

4.1. Desenho do Experimento

O estudo adotou um desenho experimental de medidas repetidas (within-subject design),
no qual todos os participantes interagiram com ambos os aplicativos avaliados, permitindo
comparar diretamente as percep¢des dos participantes em relagdo as duas ferramentas.
Para reduzir possiveis efeitos de ordem, como efeitos de aprendizagem ou familiariza¢ao
com o sistema, os participantes foram divididos em dois grupos: o Grupo A utilizou o
EduEdu seguido do Ler e Contar, enquanto o Grupo B realizou a sequéncia inversa.
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4.2. Selecao dos Aplicativos

A selecdo dos aplicativos foi realizada por meio de uma busca na Google Play Store,
conduzida em dezembro de 2025, utilizando os termos ‘“alfabetizacdo”, “aprender a ler e
escrever” e “jogos educativos de ABC”. Para cada aplicativo identificado, foram extraidas
as seguintes métricas: nota média de avaliacdo, volume total de avaliacdes e nimero de

downloads.

A lista resultante foi filtrada para manter apenas ferramentas estritamente volta-
das a alfabetizagao, gratuitas e disponiveis em lingua portuguesa. Os aplicativos restan-
tes foram classificados com base em um critério combinado de satisfacdo dos usudrios
(nota média de avaliacdo) e engajamento (volume total de avaliagdes). A partir dessa
classificagdo, os dez aplicativos com melhores posi¢des compuseram a lista final de can-
didatos. Entre eles, os dois com melhor posicionamento relativo foram selecionados para
o experimento: EduEdu; Ler e Contar.

4.3. Participantes

A amostra do estudo foi composta por 12 participantes com idades entre 60 e 78 anos,
sendo 10 do sexo feminino e 2 do sexo masculino. Parte da amostra foi recrutada por meio
do método conhecido como “bola de neve” [Vinuto 2014], no qual participantes indicam
individuos com perfil semelhante, enquanto os demais pertenciam a uma associagdo que
oferece atividades recreativas para idosos.

Nao foi exigido nivel minimo de escolaridade nem conhecimento prévio de leitura
e escrita, dado o foco do estudo em idosos com nenhuma ou baixa alfabetizacdo. Com
base no critério do IBGE, que define o alfabetizado como aquele capaz de ler e escrever
pelo menos um bilhete simples [IBGE 2024, foram identificados dois perfis entre os
participantes: analfabetismo absoluto e baixa alfabetiza¢do funcional, sendo este tltimo
predominante na amostra.

No que se refere ao uso de dispositivos moveis, a maioria utilizava o celular
de forma esporadica ou exclusivamente para ligagdes, enquanto dois participantes nao
possuiam celular, indicando familiaridade limitada com interfaces digitais interativas. Ne-
nhum participante havia tido contato anterior com aplicativos educacionais.

Antes do inicio da sessdo experimental, todos os participantes foram informados
sobre os objetivos do estudo e consentiram voluntariamente com sua participacdo por
meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

4.4. Procedimento

O experimento foi realizado em sessao unica no ambiente cotidiano de cada participante
(como residéncia ou espaco da associa¢do), como mostra a Figura([l] visando maior con-
forto para o publico-alvo.

A interagdo com cada aplicativo foi estruturada em trés tarefas com niveis de
mediacdo progressivamente mais restritivos. Na Tarefa 1, de exploragao livre, os media-
dores intervinham apenas quando o participante ficava parado por mais de 15 segundos,
limitando-se a indicar fun¢des de navegacao sem sinalizar respostas corretas. Na Tarefa 2,
de atividade guiada, era permitido auxiliar na realizac@o da tarefa, como repetir instrucdes
ou indicar onde tocar, sem revelar a resposta. Na Tarefa 3, de atividade autonoma, a
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intervencdo ocorria apenas em situagcdes de bloqueio completo, sem orientagdo sobre o
conteddo da atividade. As tarefas foram equivalentes em complexidade nos dois aplicati-
vos, a fim de garantir condi¢des comparaveis de avaliacao.

Figura 1. Aplicacao do experimento com o publico idoso.

Durante toda a sessdo, foram registradas observacoes qualitativas relacionadas a
interacao dos participantes, incluindo dificuldades de navegacdo, sinais de engajamento,
expressoes de frustracdo e comentérios espontaneos.

4.5. Instrumentos de Coleta de Dados

A coleta de dados foi organizada em dois eixos complementares: avaliacao da aceitacao
tecnoldgica e experiéncia emocional dos participantes. Um formulério estruturado no
Google Forms foi utilizado para registrar parte das informacoes coletadas e foi organizado
em trés blocos. O primeiro bloco contemplou a caracterizagcao dos participantes, contendo
informacdes como idade, género e experiéncia prévia com dispositivos moveis.

A aceitacdo tecnoldgica foi mensurada por questiondrio baseado no TAM
[Davis 1989]], com escala Likert de cinco pontos e 10 itens distribuidos nas dimensdes
PU, PEOU e ITU. Devido ao perfil dos participantes, os itens foram lidos em voz alta
pelos pesquisadores, que registraram as respostas fornecidas oralmente. A experiéncia
emocional foi avaliada por uma adaptacao dos Emocards [Desmet et al. 2001]], na qual
as representacdes originais foram substituidas por expressoes faciais simplificadas seme-
lhantes a emoticons, aplicada ao término de cada tarefa via tela ou material impresso,
totalizando seis aplica¢des por sessao.

Os dados e materiais utilizados neste estudo encontram-se disponiveis em um re-
positorio anonimizado, visando garantir transparéncia e possibilitar a replicacdo do expe-
rimentd]

'Dataset anonimizado disponivel em: https://figshare.com/s/2d9c2215d9098f8ae910
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5. Analise dos Resultados
5.1. Analise da Aceitacao Tecnologica (TAM)

Os resultados dos questiondrios baseados no modelo TAM sdo apresentados a se-
guir, acompanhados das andlises de confiabilidade das escalas utilizadas. Para veri-
ficar a consisténcia interna das escalas, foi aplicado o teste Alfa de Cronbach (CA)
[Bonett and Wright 2014]], valores superiores a 0,70 sdo geralmente interpretados como
indicativos de consisténcia interna aceitdvel.

O teste foi aplicado as dimensdes de Facilidade de Uso Percebida (PEOU) e Uti-
lidade Percebida (PU), uma vez que a dimensdo Intencao de Uso (ITU) é composta por
apenas dois itens, o que limita a aplicacdo e interpretacdo do coeficiente de consisténcia
interna. Os resultados apresentados na Tabela [I] indicam consisténcia interna satisfatéria

para as dimensdes PEOU e PU em ambos os aplicativos, com valores que variam entre
0,751 e 0,850.

Tabela 1. Avaliacao de confiabilidade por Alfa de Cronbach

Aplicativo PEOU PU

EduEdu a=0,751 a=0,819
Lere Contar o = 0,850 « =0,794

A Figura [2] apresenta a distribui¢do das respostas aos dez itens do questiondrio
TAM para os dois aplicativos, agrupadas em discordancia (respostas 1 e 2), neutralidade
(resposta 3) e concordancia (respostas 4 € 5).

Distribuicdo das Respostas por Item e Aplicativo

(a) EduEdu (b) Ler e Contar
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Figura 2. Distribuicao das respostas aos itens do questionario TAM.

Antes das comparagdes, verificou-se a normalidade das diferencas entre os aplica-
tivos por meio do teste de Shapiro-Wilk. As diferencas de PEOU violaram a normalidade
(W = 0,834, p = 0,024), enquanto PU (W = 0,908, p = 0,199) e ITU (W = 0,890,
p = 0,118) ndo a violaram. Considerando a violacdo da normalidade para uma das di-
mensdes analisadas e o tamanho reduzido da amostra, optou-se pelo uso do teste nao
paramétrico de Wilcoxon para todas as comparagdes [Wilcoxon 19435]].

No que se refere a facilidade de uso percebida, os dois aplicativos apresentaram
padrdes opostos. No EduEdu, a discordincia predominou em todos os itens de PEOU,
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com destaque para PEOU1 (50,0%) e auséncia total de concordancia em PEOU3. Por
outro lado, no Ler e Contar a concordancia superou 50,0% em todos os itens, com dis-
cordancia inferior a 17,0%. Nesse sentido, o teste de Wilcoxon confirmou essa diferenca
estatisticamente significativa (W = 11,0, Z = —2,197, p = 0,030, r = 0,638), o que
aponta que o Ler e Contar foi percebido como significativamente mais facil de usar, com
efeito de magnitude grande.

Em contraste, a percepcao de utilidade foi elevada em ambos os aplicativos, com
maioria de concordancia em todos os itens de PU. No EduEdu, os itens PU2 e PU3 atin-
giram 91,7% e 75,0% de concordancia, de modo que os participantes reconheceram a
possibilidade pedagdgica dos aplicativos mesmo diante das dificuldades de interacio ob-
servadas. O teste de Wilcoxon [Wilcoxon 1945] ndo identificou diferenga significativa
entre os dois aplicativos (W = 12,0, Z7 = —1,244, p = 0,230, r = 0,327). Ambos fo-
ram percebidos como igualmente tteis, embora o tamanho de efeito médio sinalize que a
auséncia de significancia pode ser atribuida ao tamanho reduzido da amostra.

Quanto a intencao de uso, os resultados foram os mais heterogéneos entre os trés
construtos. A intencdo de reutilizacdo mostrou um padrao homogéneo nos dois apli-
cativos, com predominancia de neutralidade e 25,0% de concordancia em ambos. J4 a
intencdo de recomendagdo mostrou maiores avaliagdes ao aplicativo Ler e Contar.

5.2. Experiéncia Emocional (Emocards)

Os Emocards [Desmet et al. 2001] foram aplicados ao término de cada tarefa para cap-
turar a experiéncia emocional dos participantes ao longo da sessd@o, com base no modelo
circumplexo de Russell [Russell 1980], que organiza os estados emocionais em duas di-
mensdes continuas: valéncia (agradavel/desagradavel) e ativacdo (alta/baixa). Para fins
de andlise descritiva, as respostas foram agrupadas em trés categorias operacionais: po-
sitiva (cartdes 2, 3 e 4), negativa (cartdes 6, 7 e 8) e intermedidria (cartdes 1 e 5), que
correspondem a estados proximos ao centro do eixo de valéncia no modelo original. Essa
categoriza¢do ndo integra o modelo de Russell, mas reflete uma simplificacdo adotada na
adaptacdo do instrumento para viabilizar a andlise comparativa entre tarefas.

No aspecto da experiéncia emocional, o aplicativo Ler e Contar apresentou
emocgoes predominantemente positivas em relacdo ao EduEdu. O cartdo mais frequente no
EduEdu foi o cartdao 3 (Positivo/Médio), enquanto no Ler e Contar houve predominéancia
do cartdao 4 (Calmo/Positivo), sugerindo que esse aplicativo induziu emogdes positivas de
menor ativagdo. Dessa maneira, a Figura [3| apresenta a distribui¢do descritiva das trés
categorias ao longo das tarefas e permite observar que a positividade tendeu a atingir seu
pico na Tarefa 2 em ambos os aplicativos, coincidindo com 0 momento de maior suporte
durante o experimento, com recuo na Tarefa 3.

5.3. Observacoes dos Pesquisadores

A fim de apoiar as andlises, foram registradas anotagdes durante a execucao das tarefas
como material complementar sobre os comportamentos que produziram os padrdoes emo-
cionais relatados. As anotacdes registradas foram analisadas por categorizacao temadtica,
resultando em quatro categorias recorrentes descritas na Tabela[2]

No aplicativo EduEdu, as quatro categorias ocorreram com maior frequéncia e in-
tensidade, sendo OBS1 e OBS4 as mais proeminentes. No Ler e Contar, as ocorréncias
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Progressdao Emocional por Tarefa e Aplicativo

EduEdu Ler e Contar

100 - Positivo 4 Positivo
Neutro Neutro
Negativo Negativo

80

%)

Participantes (%

%)

60 1

Participantes (

40 A

201

0 Tare_:fa 1 Taréfa 2 Tare'fa 3 Taréfa 1 Taréfa 2 Tarelfa 3
Figura 3. Progressao emocional por tarefa e aplicativo

Tabela 2. Categorias tematicas identificadas nas observacoes

Céd. Dimensao Descricao
OBSI1 Desorientacdo na Dificuldade para localizar botdes, avancar entre telas ou
navegacao identificar o préximo passo.
OBS2 Compreensao das Dificuldade para entender enunciados de dudio, especi-
instrugdes almente em velocidade elevada.
OBS3 Barreiras visuais  Percep¢do de elementos pequenos demais: icones, letras
e botoes.
OBS4 Tentativa e erro Exploracdo por exclusdo na auséncia de feedback claro
do sistema.

foram mais pontuais, concentradas em OBS2, dificuldade com imagens pouco familia-
res nas atividades, e em OBS1, registrada principalmente na Tarefa 3, quando o suporte
externo foi reduzido.

As quatro categorias identificadas apontam para barreiras de design que extrapo-
lam a escolha do publico-alvo original. Desorientagdo na navegagdo (OBS1) e auséncia
de feedback claro (OBS4) sao problemas de usabilidade geral que afetam especialmente
quem nao pode compensi-los com letramento digital prévio. Velocidade excessiva dos
audios (OBS2) e elementos visuais dificeis de compreender (OBS3) sdo escolhas de de-
sign que ignoram as especificidades perceptivas do envelhecimento.

5.4. Integracao dos Resultados

Os trés instrumentos, analisados em conjunto, mostram que TAM, Emocards e anotacdes
registram aspectos diferentes da mesma experiéncia de uso. No EduEdu, os participantes
reconheceram o valor pedagégico do aplicativo mesmo sem conseguir utiliza-lo de forma
independente, o que explica a combinacdo de PU alta e PEOU baixa. Esse resultado
ndo aparece nas respostas emocionais, mas € esclarecido pelas categorias OBS1 e OBS4:
as dificuldades de navegagao e a exploragdo por tentativa e erro eram compensadas pelo
suporte do pesquisador, o que preservou a percepc¢ao de utilidade sem que a facilidade de
uso fosse de fato experimentada. O pico emocional em T2, observado descritivamente nos
dois aplicativos, reforca essa leitura, pois coincide com o momento de maior assisténcia
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externa, e nao com caracteristicas proprias de cada ferramenta.

A relagdo entre experiéncia emocional e inten¢do de uso foi examinada por meio
de analise caso a caso, classificando cada participante como confirmador, disconfirmador
ou ambiguo da hipétese de que emogdes positivas estdo associadas a maior intengdo de
uso. Dado o tamanho reduzido da amostra (n = 12) e a natureza categorial da valéncia
emocional, essa abordagem foi escolhida, pois preserva a trajetéria individual de cada
participante ao longo da sessao.

Cada participante foi classificado com base no perfil emocional: consistentemente
positivo (>2 tarefas positivas), pico e queda (T2 positivo, T3 neutro/negativo), progressi-
vamente negativo (T3 < T1) ou misto, combinado com a faixa de ITU alta (>4,0), neutra
ou baixa (<2,5). O perfil ambiguo foi o mais frequente nos dois aplicativos, e os dis-
confirmadores superaram os confirmadores em ambos os casos, conforme ilustrado na

Figuraf4]

Classificacao dos Participantes por Aplicativo

mmm Confirmador
== Disconfirmador
Ambigue

70 4

60 (589%)
612

(50%)
50 4

40 7 412 412

(33%) (33%)

Participantes (%)

EduEdu Ler e Contar

Figura 4. Mapa de casos

As anotagdes ajudam a explicar por que emog¢ao e inten¢ao de uso nao caminha-
ram juntas. Participantes classificados como disconfirmadores relataram emog¢des posi-
tivas, mas baixa intencdo de uso, especialmente nos casos em que OBS1 e OBS4 foram
mais frequentes, indicando desorientacao na navegagdo e exploracdo por tentativa e erro.
Essas dificuldades levaram a percep¢ao de que o aplicativo ndo seria utilizavel sem as-
sisténcia. Ja os casos ambiguos apresentaram variacdes ao longo da sessdo associadas
as oscilacdes na mediagdao (OBS2 e OBS3), e ndo a uma avaliagc@o consolidada da ferra-
menta. Em populacdes com baixo letramento, a escolha do cartdo pode refletir também
expectativas de aprovacao social. Isso aparece no caso do Participante 7 no aplicativo
EduEdu: na Tarefa 1 relatou frustra¢do, mas selecionou o cartdo 1 (Excitado/Neutro);
apenas na Tarefa 3, apds bloqueio completo na interagc@o, escolheu o cartdo 8 (Exci-
tado/Negativo), sugerindo que a resposta negativa emergiu quando a dificuldade se tornou
impeditiva.
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6. Discussao

Os resultados deste estudo vao além da comparagdo entre dois aplicativos e expdem uma
lacuna no design de tecnologias educacionais voltadas ao letramento. No aplicativo Edu-
Edu, os participantes reconheceram o valor pedagdgico da ferramenta, mas nao conse-
guiram operéd-la de forma independente, o que mostra que a utilidade percebida pode
coexistir com barreiras de interacdo que o usudrio nao consegue superar sozinho. Esse
achado questiona uma premissa comum em grande parte das ferramentas disponiveis: a
de que algum letramento digital é condi¢do de entrada, e ndo resultado a ser construido.
Para o idoso analfabeto, essa premissa funciona como exclusao, pois oferecer um aplica-
tivo ttil a um publico que s6 consegue usa-lo com suporte externo ndo constitui, por si so,
inclusdo digital.

A andlise emocional aprofunda essa conclusdo. A tendéncia descritiva observada
na Figura [3| com pico de positividade na Tarefa 2 e recuo na Tarefa 3 nos dois aplicati-
VoS, sugere que a experiéncia emocional positiva esteve associada ao momento de maior
suporte e ndo a caracteristicas das ferramentas em si. A experiéncia positiva de uso ndo
emergiu das interfaces, mas do acompanhamento dos pesquisadores, que compensou as
limitagdes das ferramentas. Isso tem implicacdes diretas para politicas de inclusao digi-
tal, pois disponibilizar aplicativos ndo € suficiente se ndo houver mediacdo humana ou
redesign das interfaces para esse publico. Sem essas condigdes, a tecnologia pode criar a
aparéncia de acesso sem oferecer as condic¢des reais de uso autdbnomo.

Essa dependéncia do suporte externo ajuda a compreender também por que a
valéncia emocional ndo apresentou associacao significativa com a intencdo de uso, o que
aponta para uma especificidade desse publico que o0 TAM cléssico ndo capturou de forma
isolada. Os participantes com emogdes positivas e baixa inten¢do de uso revelam que o
afeto durante a interagdo nao se traduz em disposi¢ao para uso independente quando o
participante percebe que nao seria capaz de operar a ferramenta sem ajuda.

Em relagdo as questdes de pesquisa, os resultados indicam que: (i) ndo houve
diferenca significativa na utilidade percebida entre os aplicativos avaliados (QS1); (i1)
o aplicativo Ler e Contar apresentou facilidade de uso significativamente maior (QS2);
(iii) os padrdes emocionais observados foram predominantemente positivos durante os
momentos de maior mediacao (QS3); e (iv) ndo foi identificada relagcdo consistente entre
experiéncia emocional e intengdo de uso (QS4).

6.1. Ameacas a Validade

Algumas limitagdes devem ser consideradas na interpretacdo dos resultados. Em relacao
a validade externa, o estudo contou com uma amostra reduzida de 12 participantes, o que
pode limitar a generalizacdo dos resultados para outras populagdes idosas. Além disso,
parte dos participantes foi recrutada em uma associacdo de idosos, o que pode representar
um perfil especifico de usuarios.

Quanto a validade interna, os diferentes niveis de mediacdo oferecidos podem
ter influenciado as respostas emocionais e a percepcao de utilidade, fator parcialmente
controlado pela padronizacdo das instrucdes e pelo contrabalanceamento da ordem de
uso dos aplicativos.

Em relacdo a validade de construcdo, a aplicacdo dos instrumentos envolveu
adaptacoes, como a leitura dos itens do questionario TAM pelos aplicadores e a adaptacdo
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visual dos Emocards para facilitar a interpretacdo pelos participantes. Embora essas
adaptacOes tenham sido necessarias devido ao perfil do publico, elas podem introduzir
variagdes na interpretacdo das respostas. Por fim, quanto a validade de conclusdo, o ta-
manho reduzido da amostra pode limitar o poder estatistico das andlises realizadas. Ape-
sar disso, foram adotados testes estatisticos apropriados para amostras pequenas, cOmo o
teste ndo paramétrico de Wilcoxon.

7. Consideracoes Finais

Este estudo investigou se aplicativos de alfabetizacdo originalmente desenvolvidos para
criangas sdo adequados para pessoas idosas, considerando a aceitacdo tecnoldgica e a ex-
periéncia emocional durante o uso. Os resultados indicam que ambos os aplicativos foram
percebidos como tteis; contudo, apenas o aplicativo Ler e Contar apresentou facilidade
de uso compativel com as necessidades desse publico.

Embora as respostas emocionais tenham sido predominantemente positivas, elas
estiveram associadas ao suporte oferecido durante as tarefas e ndo se refletiram em maior
intencao de uso futuro. Esses resultados sugerem que reconhecer o valor pedagdgico de
uma ferramenta nao garante que pessoas idosas se sintam capazes de utilizd-la de forma
autdbnoma, destacando desafios para o desenvolvimento de tecnologias educacionais mais
inclusivas.

Duas contribui¢des principais sdo apresentadas neste estudo. A primeira €
empirica: a utilidade percebida de uma aplicacdo pode permanecer elevada mesmo
quando a facilidade de uso € limitada, especialmente quando hd mediacdo externa na
interacdo. A segunda é metodoldgica: a combinagdo entre TAM, Emocards e observagdes
sistematicas mostrou-se eficaz para compreender diferentes dimensdes da experiéncia de
uso desse publico. Como trabalhos futuros, recomenda-se ampliar a amostra e incluir
participantes com diferentes niveis de alfabetizacdo. Também se propde redesenhar os
aplicativos com base nas barreiras identificadas e avalid-los em condi¢des de uso sem
mediacao, além de conduzir estudos longitudinais para investigar se a familiariza¢do com
a tecnologia altera a relac@o entre experi€éncia emocional e intencao de uso.
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