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1. INTRODUGAO

O processo de envelhecimento da populacdo brasileira tem gerado
transformagdes nas demandas sociais, cognitivas e funcionais de um contingente
cada vez maior de individuos. Proje¢gdes indicam que, até 2060,
aproximadamente um quarto da populagdo tera 65 anos ou mais, configurando
uma transicdo demografica de grande impacto para a formulagdo de politicas
publicas e para o avango de tecnologias acessiveis e inclusivas (IBGE, 2018).
Nesse contexto, torna-se necessario fomentar a autonomia, o engajamento e a
manutencdo das capacidades cognitivas das pessoas idosas, por meio de
iniciativas que articulem saude, educagao e tecnologia (FIOCRUZ, 2022; OMS,
2005).

A neuroplasticidade no envelhecimento € evidenciada pela capacidade do
cérebro de se adaptar a declinios por meio de mecanismos compensatoérios,
sendo que intervengdes como treinamentos cognitivos intensivos e a exposigao a
ambientes enriquecidos demonstram induzir alteragdes estruturais e funcionais
significativas (GUGLIELMAN, 2012). Tais intervengbes promovem modificagdes
no volume da substancia cinzenta, a reorganiza¢ao de padrdes de ativagédo neural
e o fortalecimento de conexdes sinapticas, processos cruciais para a manutengao
da funcdo cognitiva (PARK et al, 2009).

Neste contexto, as interfaces tangiveis emergem como uma ferramenta
promissora, pois ao integrarem estimulos tateis, visuais e auditivos, ativam
multiplas vias sensoriais simultaneamente para fortalecer fungbes como atencéo e
memoria de trabalho. Essa abordagem multimodal tem sido associada a um maior
engajamento de pessoas idosas em atividades cognitivas, potencializando os
beneficios da intervengdo (SALAZAR et al., 2023).

A Gerontecnologia constitui um campo de estudo e aplicagao interdisciplinar
que conecta a gerontologia a tecnologia. Seu objetivo principal € pesquisar,
projetar e implementar solugbes praticas que apoiem a segurancga, a participagao
social e a independéncia da populagéo idosa (FOZARD et al., 2000).

O presente trabalho investiga o design de uma ferramenta educacional
tangivel para idosos, utilizando o Alfaba (JURGINA et al., 2023) como um estudo
de caso inicial. O objetivo é analisar a interface e a interagdo deste projeto para
fundamentar a criacdo de uma nova solucdo focada em acessibilidade,
engajamento e estimulo cognitivo para este publico.

2. METODOLOGIA
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O Alfaba caracteriza-se como uma interface de usuario tangivel (TUI) e
multissensorial, concebida para apoiar o processo de alfabetizagdo. O ciclo de
interacao inicia-se com a apresentagcdo de uma palavra-alvo ao estudante, por
meio de estimulos visuais (display) e auditivos. A tarefa do usuario consiste em
replicar a palavra sequencialmente, utilizando um conjunto de letras fisicas. O
sistema realiza a validacdo de cada caractere inserido, analisando tanto sua
identidade quanto sua orientagao espacial. O feedback corretivo é fornecido em
tempo real através de um sistema de iluminagao LED, que mapeia o desempenho
a cores especificas: verde para acertos, vermelho para erros de caractere e azul
para erros de orientagdo (espelhamento). A Figura 1 exemplifica este mecanismo
de retroalimentagao visual, onde a montagem parcial da palavra “cebola” ilustra a
resposta do sistema as ag¢des do usuario.

Figura 1: Funcionamento do Alfaba

O design do Alfaba incorpora um conjunto de atributos que o tornam
particularmente adequado para a estimulagdo cognitiva em idosos, abrangendo
tanto o envelhecimento saudavel quanto quadros de comprometimento
neurodegenerativo.

A amostra do estudo foi composta por oito idosos, com idades
compreendidas entre 73 e 85 anos, todos residentes em uma area urbana da
regidao sul do Brasil. Os participantes foram selecionados por meio de uma
amostragem por conveniéncia, recrutados em grupos comunitarios locais
destinados a terceira idade. Nenhum dos participantes apresentava diagnostico
prévio de deméncia ou outro comprometimento cognitivo severo.

O protocolo experimental foi delineado em trés etapas de complexidade
crescente. Inicialmente, os participantes foram instruidos a explorar livremente o
Alfaba para se familiarizar com seus componentes fisicos e estimulos
audiovisuais. Na etapa subsequente, a tarefa consistiu na montagem de palavras
simples. Como método de validagao preliminar, aplicou-se a escala de usabilidade
System Usability Scale (SUS) (BROOKE, 1996), com o objetivo de identificar
pontos criticos de melhoria na ferramenta antes de sua aplicacdo com a
populacao de terceira idade.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A avaliagdo com os participantes idosos demonstrou uma excelente
aceitacdo do Alfaba, validada tanto por métricas quantitativas quanto por
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observagbes qualitativas. A aplicagdo da System Usability Scale (SUS) resultou
em um escore médio de 91 (nivel “A”), indicando uma percepg¢ao de usabilidade
extremamente positiva. Este resultado foi corroborado pelo alto engajamento e
autonomia observados durante as tarefas. O resultado do teste pode ser
observado na Tabela 1.

Um quarto da populagéo do teste citou a insatisfagdo com ferramentas
tecnologicas no contexto cotidiano, pela falta de acessibilidade das tecnologias
contemporaneas com a populacéo da terceira idade.

O principal fator para essa recepg¢ao, apontado pelos préprios usuarios, foi a
tangibilidade do dispositivo. Em contraste com interfaces de tela como as de
celulares, a interagdo que alia pratica motora e cognitiva foi descrita como um
elemento altamente motivador.

Consequentemente, todos os participantes manifestaram interesse em
adotar o Alfaba como ferramenta de estimulagdo cognitiva, uma disposi¢gao que
se intensificou ao serem informados sobre o baixo custo do produto.

Tabela 1: Resultados do SUS

Usuario SUS Score SUS Grade
Usuario 1 57,5 D
Usuario 2 100 A
Usuario 3 97,5 A
Usuario 4 82,5 A
Usuario 5 97,5 A
Usuario 6 97,5 A
Usuario 7 100 A
Usuario 8 95 A
Média 91 A

4. CONCLUSOES

Os dados coletados indicam uma elevada aceitabilidade e percepcao de
facilidade de uso do dispositivo. Os testes de usabilidade resultaram em uma
pontuacdo média de 91 na escala SUS para o Alfaba, um forte indicador de uma
experiéncia de usuario altamente positiva. Esta métrica quantitativa é corroborada
por evidéncias qualitativas, que apontam para a compreensao intuitiva da
proposta, a eficacia dos feedbacks multissensoriais e a correta adequacéao da
complexidade das tarefas ao publico-alvo. Os participantes também forneceram
sugestdes para o aprimoramento do sistema, incluindo o aumento do contraste
visual dos caracteres, a ampliagao da tela e a implementagcdo de botbes com
funcdes especificas.
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Essas observacdes serdo utilizadas para refinar o design do dispositivo,
alinhando-o de forma mais precisa as limitagcbes sensoriais e cognitivas
associadas ao envelhecimento. Portanto, a robustez dos resultados de
usabilidade, aliada as sugestdes de aperfeicoamento, sinaliza o potencial do
Alfaba como uma tecnologia de suporte a estimulagdo cognitiva em pessoas
idosas.

Com o resultado positivo obtido com o teste do Alfaba com o publico alvo, se
inicia o desenvolvimento da ferramenta educacional baseada em RAG para
ativacdo neurolégica de conhecimentos sobre historia baseado em terapia de
reminiscéncia.

Agradecemos a FAPERGS, ao CNPqg e a CAPES pelo fomento a pesquisa
que viabilizou este trabalho.
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