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Abstract: Population aging raises concerns and the search on ways to enable
the elderly to remain not only active, but also independent and integrated into
society. In this sense, this article presents a systematic mapping of the
contribution of Digital Technology to the teaching of the elderly. Searches
carried out in national and international databases resulted in 20 selected
studies. The main findings indicate that, in Brazil, digital inclusion is the main
focus of courses held in this area, while worldwide efforts focus on digital
learning or digital support aims to deepen the prior knowledge that the elderly
already have. Furthermore, the activities that surfaced from research aim to
develop cognitive, memory, motor and problem solving skills.

Resumo: O envelhecimento populacional suscita a busca por meios de
capacitar idosos a se manterem ativos, independentes e integrados a
sociedade. Neste sentido, este artigo traz um mapeamento sistemdtico sobre a
contribuicdo da Tecnologia Digital para o ensino de idosos. Realizou-se
buscas em bases nacionais e internacionais, e 20 estudos foram analisados.
Os principais achados indicam que, no Brasil, a inclusdo digital é o foco
maior de cursos realizados neste dmbito, enquanto no mundo a aprendizagem
ou adocdo digital visa aprofundar o conhecimento prévio que os idosos jd
possuem. No mais, as atividades encontradas na pesquisa visam desenvolver
habilidades cognitivas, de memoria, motora e de resolucdo de problemas.

1. Introducao

Da década de 70 até a atualidade, a populacdo brasileira vem envelhecendo, conforme
Miranda, Mendes e Silva (2016) referem, uma vez que a sociedade tem se urbanizado e
as familias vém se estruturando com menos filhos. De acordo com Da Cruz, Caetano e
Leite (2010), o envelhecimento desta populacdo € resultado de transi¢des demogréficas
(menores taxas de fecundidade, por exemplo) e epidemiolégicas - como 0s avancos
tecnoldgicos na area da saude, que possibilitam diagndsticos precoces e tratamentos de
problemas de saude antes de se tornarem graves.

E importante, portanto, que se compreenda o processo de envelhecimento
populacional visando a procura de alternativas, para que idosos sejam capazes de se
manter socialmente e economicamente integrados e independentes (MIRANDA, SILVA
e MENDES, 2016). A presenca, cada vez mais crescente, de pessoas idosas na
sociedade inspira desafios com relacdo ao uso de tecnologias digitais, como
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apresentaram Guimardes, Ito e Yamanoe (2019) acerca das agdes e processos da
inclusdo digital de cidaddos nascidos até 1960.

A inclusdo digital ndo s6 contribui com beneficios fisicos e mentais, mas
também possibilita melhorias na forma como os idosos podem se relacionar e se entreter
(NUNES et al., 2017). Inclusive, é possivel identificar que os idosos t€m buscado se
apropriar de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs), como uma
forma de se conectarem, por exemplo, a familiares por meio de videochamadas, e a
buscar diferentes formas de entretenimento (GUIMARAES, ITO e YAMANOE, 2019).

Este trabalho busca reunir quais as principais contribuicdes da Tecnologia
Digital (TD) para o ensino de idosos no Brasil € no mundo, através de um Mapeamento
Sistemdtico da Literatura (MSL), com vistas a identificar temas, estratégias e
ferramentas de aprendizagem. O mesmo € parte integrante de uma pesquisa de mestrado
conduzida por uma das pesquisadoras.

Dessa forma, este artigo organiza-se em quatro se¢des: na secdo 2 serao
apresentados os trabalhos relacionados ao escopo deste estudo; na 3a se¢do constam as
etapas que compdem o mapeamento. Na secdo 4, hd os principais resultados do estudo,
a andlise e discussdao dos mesmos. Por fim, a 5a se¢do trata das consideracgdes finais.

2. Trabalhos relacionados

Foi realizada uma busca simples no portal da Comissao Especial de Informética na
Educacdo - SBC (CEIE)!, que indexa sete anais de eventos relacionados a Informatica
na Educagdo. A pesquisa focou em mapeamentos sistemdticos, que € a proposta deste
artigo, referentes a Informatica e Educacgdo, resultando em quatro estudos. A utiliza¢do
do termo Informética se deu pela caracteristica deste trabalho, que visa mapear estudos
publicados em um espaco de tempo anterior ao que hoje € conhecido como Tecnologia
da Informacao ou similares, como a Tecnologia Digital.

Trés dos mapeamentos encontrados salientam estudos envolvendo informatica e
educagdo, porém sem focar em idosos. Um desses atesta que a busca em informadtica na
educagdo no pais abrange diversos contextos, e utiliza o protocolo de Petersen et al. de
2008 (MAGALHAES et al., 2013). Outro trata sobre o crescimento no nimero de
pesquisas sobre diferentes estilos de aprendizagem, seguindo o protocolo de
Kitchenham de 2004 (AGUIAR, FECHINE e COSTA, 2014); o terceiro artigo traz um
panorama sobre como instituigdes brasileiras realizam estudos com gamificacdo na
educacdo, seguindo protocolo de Kitchenham e Charters de 2007 (PEIXOTO et al.,
2015).

O tnico estudo encontrado, com contribui¢des especificas focando em idosos,
foi o de Rosa et al. (2017), que buscaram identificar, na literatura cientifica, a aplicagdo
de Design Participativo (DP) com idosos no contexto educacional. Para tanto, foi
realizado um mapeamento sisteméatico seguindo o protocolo de Kitchenham e Charters,
de 2007, cujos resultados iniciais apontaram que o DP tem sido aplicado com 1dosos no
contexto de educacdo em saude, de educacdo infantil e de atividades artesanais
educacionais. Dos poucos trabalhos encontrados por eles (sete), os pesquisadores
referem que apenas um gerou como resultado uma ferramenta de aprendizagem para

" https://br-ie.ora/pub/

180


https://br-ie.org/pub/

X Congresso Brasileiro de Informética na Educagdo (CBIE 2021)
Anais do XXXII Simpdsio Brasileiro de Informética na Educagdo (SBIE 2021)

idosos, e as técnicas de DP criadas apresentaram uma generalidade que ndo exigiu
grandes esforcos cognitivos, sensoriais ou motor do publico-alvo. O percurso
metodolégico desse trabalho contribuiu tanto para a constru¢do deste mapeamento
sistematico, quanto para apontar a necessidade de cria¢do de solu¢des educacionais para
idosos que considerem as caracteristicas desse grupo, levando em conta os desafios
especificos desta populacao.

Fica, portanto, evidente que existe a necessidade de se conduzir estudos para
elencar e analisar trabalhos voltados a educacdo digital de idosos, uma vez que os
resultados desta busca revelam a caréncia de pesquisas relacionadas a tematica,
considerando as bases utilizadas nesta pesquisa. Este mapeamento tem como diferencial
identificar que tipos de atividades sdo realizadas na aprendizagem de tecnologias

digitais com a populacao idosa.

3. Mapeamento Sistematico da Literatura

O Mapeamento Sistematico, de acordo com Petersen et al. (2008), ¢ uma metodologia
cujo principal objetivo € fornecer uma visdo geral de uma area de pesquisa e identificar
a quantidade, tipos de pesquisa e os resultados disponiveis. E o caso, por exemplo, de
mapear as frequéncias de publica¢do sobre o uso de tecnologia com idosos, para fins
educacionais, ao longo dos ultimos 10 anos, com vistas a explicitar que tendéncias estao
relacionadas ao tema. Ainda segundo os autores, as etapas essenciais do processo sao:
(1) definicao de questdes de pesquisa (QP); (i1) busca de artigos relevantes; (ii1) triagem
de artigos; (iv) esquema de classificagcdo; e (v) extracdo e mapeamento de dados. Cada
etapa do processo apresenta um resultado, sendo o mapa sistemético seu resultado final.

Etapa 1. Definicio do Escopo e das Questoes de Pesquisa

Nesta etapa, que durou duas semanas, foi realizado o planejamento do mapeamento, a
definicdo das questdes de pesquisa e critérios de busca, de inclusdo e de exclusdo. A
equipe foi composta por duas alunas de mestrado e uma professora doutora. As alunas
ficou a incumbéncia de ler, analisar e categorizar os artigos encontrados, cabendo a
professora dirimir quaisquer divergéncias no processo.

Objetivando encontrar estudos sobre as contribui¢des da TD para a educagdo de
idosos, foram formuladas as seguintes questoes de pesquisa:

QP01 - Quais as principais contribuicdes da Tecnologia Digital para a educacido de
idosos, no Brasil € no mundo?

QP02 - Que tipos de atividades existem, para idosos, com o uso de tecnologias digitais?

Etapa 2. Busca de artigos relevantes

A busca ocorreu de forma manual, durante uma semana, em sete bases de pesquisa,
sendo trés nacionais (Portal CEIE, Periddicos Capes® e Google Scholar’) e quatro

2 https://www.periodicos.capes.gov.br/
3 https://scholar.google.com.br/

181


https://scholar.google.com.br/
https://www.periodicos.capes.gov.br/

X Congresso Brasileiro de Informética na Educagdo (CBIE 2021)
Anais do XXXII Simpdsio Brasileiro de Informética na Educagdo (SBIE 2021)

internacionais (ACM Digital Library*, Scopus’, IEEE® e Scielo’). Foram buscados
artigos completos, na op¢ao da pesquisa avancada, publicados entre 2011 e 2021, em
Portugués ou Inglés, cujos titulos dos trabalhos atendessem as seguintes strings:

e Em Portugués

o Simplificada (("idos*" OR "terceira idade") AND ("informatica" OR
"tecnol*"));

o Completa (("idoso" OR "idosos" OR ‘"terceira idade") AND
("informatica" OR "tecnologia" OR "tecnoldgica")).

e Em Inglés

o Simplificada (("elder*") AND ("technol*" OR "informatic*"));
o Completa (("elder" OR ‘"elderly") AND ("technology" OR
"technological" OR "informatics" OR "informatic")).

Etapa 3. Triagem de artigos

Nesta etapa foram aplicados os critérios de inclusio e exclusdo, conforme Tabela 01, de
modo a selecionar os trabalhos que serdo analisados na etapa seguinte.

Tabela 01. Critérios de inclusao e exclusao.

Critérios de Inclusao

Critérios de Exclusao

CIO1 - Tratar sobre ensino ou
educacédo ou aprendizagem;
CIl02 - Ser um estudo aplicado,
pesquisa que possui resultados.

CEO1 - Nao estar disponivel
gratuitamente;

CEO2 - Estudos duplicados ou
resumidos;

CEO03 - Estudos secundarios ou
terciarios.

Etapa 4. Esquema de classificacao

Para categorizar os trabalhos, Petersen et al. (2008) utilizam o termo ‘“abstract
keywording” (chaveamento de palavras do resumo), que ¢ uma maneira de reduzir o
tempo necessario no desenvolvimento de categorias e de garantir que a organizagado leve
em consideracdo informagdes advindas dos estudos existentes, a qual € feita em duas
etapas. Primeiro, os revisores leem resumos e buscam palavras-chave e conceitos que
refletem a contribuicdo do artigo (o que também permite identificar o contexto da
pesquisa). Segundo, o conjunto de palavras-chave de diferentes artigos é combinado
para desenvolver um entendimento de alto nivel sobre a natureza e a contribui¢do da
pesquisa, ajudando os revisores a definir um conjunto de categorias representativas dos
trabalhos selecionados. Quando os resumos sdo de baixa qualidade para permitir a
escolha de palavras-chave significativas, os revisores podem optar por estudar também
as secoes de introdu¢do ou conclusdo do artigo. Quando um conjunto final de

4 https://dl.acm.org/

S https://www.scopus.com/
8 https://www.ieee.org/

7 https://www.scielo.org/
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palavras-chave € escolhido, elas podem ser agrupadas para formar categorias. Esta etapa
levou aproximadamente um més.

Etapa 5. Extracao e mapeamento de dados

Ainda de acordo com Petersen et al. (2008), ao fim do esquema de classificacdo, os
artigos relevantes sdo classificados e a extragdo de dados ocorre. O esquema de
classificacdo evolui devido a extracdo de dados, pois € possivel adicionar novas
categorias ou mesclar e dividir categorias existentes. Nesta etapa, duas pesquisadoras
utilizaram uma tabela do Google Planilhas® para organizar cada categoria do esquema de
classificacdo, documentando o processo de extracdo de dados. A partir da tabela final, as
frequéncias das publicacdes em cada categoria poderam ser avaliadas e calculadas. Este
procedimento foi o mais extenso das cinco etapas, levando cerca de dois meses, visto
que foi necessdrio ter mais cautela na leitura e na categorizacdo dos estudos
encontrados.

4. Resultados e discussao

As strings de busca retornaram 538 trabalhos, sendo 49 de bases nacionais e 489 de
bases internacionais. Ap6s a aplicacao dos critérios de inclusdo e exclusdo, 20 trabalhos
foram selecionados para o chaveamento das palavras dos resumos, que representa a
ultima etapa antes da extracdo de dados que gera o MSL. Esses artigos foram
catalogados no Zotero’, uma ferramenta gratuita que auxilia no gerenciamento de
referéncias e materiais relacionados a pesquisas. Vale ressaltar que nenhum estudo da
base IEEE foi selecionado apds a aplicacdo dos critérios, conforme apresentado na
Figura 1.

Resultados Totais [ Apos critérios de Inclusdo e Excluséo

600 538
431
400
201
200
30
5 3 6 142 54 3 5 0 20
CEIE Google CAPES Scielo Scopus ACMDL IEEE Total

Scholar

Figura 1. Quantidade de retornos de artigos, por base pesquisada, antes e depois da
aplicacao dos critérios de inclusao e exclusao. Elaboracao propria.

O chaveamento de palavras foi realizado isoladamente por cada uma das
pesquisadoras, que posteriormente trabalharam em conjunto para checar as informacdes

8 https://www.google.com/sheets/about/
° https://www.zotero.org/
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levantadas por ambas. Foram criados quatro grupos para categorizar as palavras-chave
de acordo com o idioma do estudo, os objetivos de cada um, o meio utilizado para
viabilizar o ensino, e os tipos de artefatos (produtos) criados. A respeito do idioma
(Figura 2) dos 20 trabalhos selecionados, 9 estdo em lingua inglesa (En) e 11 em
portugués (Pt).

Com relacdo aos meios informaticos identificados para viabilizar o ensino
(Figura 2), ha seis estudos sobre temas como Curso, Aplicagdo (A), Jogos Digitais (JD),
TICs, Diérios de Midia (DM) e Dinamicas (Di). No que se refere aos artefatos (Figura
2, em amarelo), foram identificados nove trabalhos que construiram artefatos
educacionais como Tarefas/Atividades (T/A), Material Didatico (MD), Interface
Tangivel (IT), Design de Tecnologia de Midia Interativa (DT) e Design Cognitivamente
Sustentdvel (DCS), que podem ser utilizados para o ensino de idosos. Por fim, a secdo
de objetivo (Figura 2) aponta oito propdsitos, a saber: Inclusdo Digital (ID), Adoc¢ado de
Tecnologia (AdT), Aprendizagem Tecnolégica (ApT), Desempenho Cognitivo (DC),
Socializagdo (Soc), Memoéria (M), Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e Tipografia
Inclusiva (TInc).

- -
MD,1 T 1

Figura 2. Grafico de arvore contendo os resultados da etapa 4. Elaboracao prépria.

Na sequéncia, serdo apresentadas as questdes de pesquisa e como os trabalhos
encontrados relacionam-se as mesmas. Os trabalhos em portugués serdo referenciados
pelas siglas PO1 a P11, e os em inglés, por EO1 até E09; os mesmos estdo disponiveis
online' no Google Planilhas.

QPO01. Quais as principais contribuicoes da Tecnologia Digital para a educacao de
idosos, no Brasil e no mundo?

Dos 11 trabalhos encontrados em bases brasileiras e em lingua portuguesa, sete (PO1,
P04, P05, P06, P07, PO9 e P11) sdo cursos para a promoc¢do da Inclusdo Digital a
idosos, realizados de 2011 a 2021 (Figura 3). Tais artigos evidenciam a necessidade de
se promover iniciativas e espagos para que a populacdo-alvo possa ser incluida no
mundo digital, permitindo inferir que quem busca cursos desta natureza t€ém um nivel de
conhecimento e uso de tecnologia elementar. Um outro fator que chama a atencdo € que

10
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apenas o P06 gerou um produto para a comunidade; os demais estudos ndo criaram
artefatos, de tal forma que o conteudo desses cursos possivelmente s6 foi acessado por
quem os frequentou, ndo estando disponivel para o publico em geral.

Os outros quatro trabalhos tratam sobre temas diferentes. O P03 apresenta um
aplicativo multiplataforma com ferramentas que auxiliam o treinamento cerebral,
possibilitando a memorizacdo efetiva de conhecimento. O PO8 foca em cursos de
informética educativa voltados para a Educacio de Jovens e Adultos (EJA), estimulando
a atividade mental, intelectual e social do idoso. O P10 identifica um padrio de
tipografia inclusiva que permite uma leitura mais confortdvel e adequada aos idosos.

Por tltimo, o estudo PO2 trata sobre Aprendizagem Tecnoldgica, relatando o
processo de desenvolvimento de um simulador de computador visando uma prética de
uso aos idosos, para que ndo temam cometer erros enquanto desenvolvem habilidades
motoras e cognitivas. Aprendizagem Tecnoldgica, segundo Figueiredo (2004), pode ser
entendida como (i) a trajetéria de acumulacdo de capacidade tecnoldgica, ou (ii) o
processo pelo qual os conhecimentos técnicos sdo transformados em sistemas fisicos,
processos de producdo, procedimentos, rotinas organizacionais e produtos. Para fins de
categorizagdo de outros estudos, adotou-se a primeira definicdo do termo.

4
1

2011 2012 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Portugués, Tipografia Inclusiva Portugués, EJA Portugués, Memoaria
Portugués, Aprendizagem Tecnoldgica Portugués, Inclusao Digital Inglés, Adocao de Tecnologia
Inglés, Desempenho Cognitivo Inglés, Aprendizagem Tecnologica Inglés, Socializagao

Figura 3. Distribuicao dos trabalhos, por idioma e objetivos, de 2011 a 2021. Elaboracao
propria.

No que se relaciona aos nove trabalhos em inglés, os objetivos mais prevalentes
sdo diversos. Ha trés estudos (E04, EO6 e E08) que tratam da Adogao de Tecnologia por
idosos, sendo os dois primeiros com o uso de TDIC e o dltimo com Tecnologias de
Informagdo e Comunicacao (TIC); ficou evidente que os idosos participantes de tais
estudos j4 apresentavam conhecimento prévio sobre o uso de tecnologias. Trés outros
trabalhos abordam Desempenho Cognitivo (E03, EO05, E07), sendo dois sobre a
Aprendizagem Tecnoldgica (EO1 e E09) e o dltimo sobre Socializacdo (E02).

E de se notar que os artigos internacionais, diferente dos brasileiros, ndo focam
na inclusdo digital. As solugdes criadas e apresentadas visam aprofundar o
conhecimento do idoso sobre um determinado tépico ou tema, ou apresentar formas de
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personaliza¢do com relagdo ao uso de ferramentas digitais, sendo possivel inferir que o
publico-alvo de tais trabalhos ja possuia conhecimento prévio acerca das tecnologias
digitais.

QP02. Que tipos de atividades existem, para idosos, com o uso de tecnologias
digitais?

Foram identificados seis estudos (P02, P03, P06, E03, EO5 e E06) que possuem artefatos
com foco em atividades ou material didatico para idosos com o uso de tecnologias

digitais. Em seguida, serd realizada uma anélise de cada um desses trabalhos com suas
contribuigdes.

O artigo P02 apresenta o “Janela 60”, um jogo online para web'' que foi criado e
apresentado por Nunes et al. (2017) com o intuito de incentivar os idosos a treinarem
acoes bdsicas do sistema operacional Windows, com a simulagdo de um ambiente real,
para que ndo tenham medo de errar ou de avariar o equipamento. As atividades
sugeridas buscam trabalhar as habilidades de memodria, motora e de resolucdo de
problemas. A aplicacdo possui uma interface acessivel para leitores de tela e seu
conteddo educacional € transmitido por instrucdes, que visam motivar e agucar o
interesse dos idosos. Este trabalho evidencia a importancia das atividades serem
apresentadas de forma real e séria aos idosos, para que possam se sentir mais
confortdveis para realizarem as ag¢des no computador ou smartphone. A aplicacdo
acessivel e intuitiva é mais interessante e atraente para potencializar a aprendizagem
deste publico. Atualmente o jogo estd online mas nao estd funcional; apesar de haver
uma etapa introdutéria, nao ha fase ativa ou tarefa a ser realizada.

Continuando na linha de aplicacdo digital, o PO3 busca apresentar o “Xavier”,
que é um aplicativo para dispositivos moveis. Suas atividades auxiliam tanto pessoas
com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) quanto idosos com
Alzheimer a exercitarem a cognicdo, facilitando a memorizacdo efetiva do saber para
amenizar os efeitos da doenca ou transtorno (SILVA et al., 2018). As atividades
propostas para este treino cerebral sdo: (i) aerdbicas e de relaxamento; (ii) jogos
diversos; (iii) didrio; e (iv) memoria e familia, com foco nos idosos; e (v) disciplinas de
algoritmo, desenvolvimento web, linguagem e comunicacdo, e 16gica para pessoas com
TDAH. No fim, foi comprovado que 75% dos idosos que utilizaram o aplicativo
conseguiram uma reten¢do maior dos conhecimentos relacionados a memoria.

No caso do trabalho P06, Inafuko et al. (2011) criaram um blog, denominado
Internautis, a ser utilizado de forma complementar, como meio didético, ao curso de
informdtica oferecido para idosos. Os pesquisadores também usaram um questiondrio
para sondar os idosos matriculados no curso a fim de descobrir a melhor disposi¢ao da
arquitetura da informacdo do conteudo e estilos para interface deste blog. O curso
destacava a interacdo dos alunos e professores para construirem o conteido e
conhecimento, metodologia esta conhecida como Pesquisa Participante. Assim, o0s
conteidos foram elaborados de acordo com as necessidades dos alunos, € o material
ficou disponivel no blog em formato de apresentacdo de slides; ao final de cada

" https://inclusaodigital.imd.ufrn.br/jogo/index.html
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apresentacdo era proposta uma atividade sobre o assunto estudado. Este site’? continua
ativo, apesar de sua ultima publicacdo ter sido em 2017.

O estudo EO3 apresenta o desenvolvimento e uso de um jogo sério, “Milking
Cow”, para dispositivos méveis. De acordo com Neto et al. (2016), o objetivo do jogo é
que o idoso lembre a ordem em que as vacas sdo exibidas para que, ao final, o jogador
indique a ordem correta em que as vacas foram ordenhadas. O jogo possui cinco niveis
de dificuldade e caracteristicas para avaliar o idoso com relacdo as funcdes visual,
espacial, atencdo, concentracio e memodria, com o intuito de deixar os testes
neuropsicoldgicos menos exaustivos € mais interessantes. O jogo pode ser usado na
deteccao precoce de déficits e na estimulagdo cognitiva dos idosos, pois hd comprovada
correlagdo entre os dominios cognitivos estimulados durante o processo de jogar o
Milking Cow e a realiza¢do da Avaliacdo Cognitiva de Montreal (MoCA).

O artigo EOS traz um jogo de Realidade Virtual (RV), denominado VR Forest
Walk. Graf, Liszio e Masuch (2020) apresentam uma abordagem que inclui atividades,
elementos ludicos e ambientes naturais virtuais (como florestas, montanhas e oceanos).
O mesmo foi feito para estimular cognitivamente pessoas idosas a partir de entrevistas
qualitativas realizadas com o publico-alvo. Dentro do jogo ha dois mini-jogos: bingo e
memoria; para apoiar o sentimento de presenca social e reduzir a soliddo, um cao virtual
aparece para ser o companheiro dos jogadores. Apds testes, 0s participantes
apresentaram uma reducdo significativa da ansiedade em relacdo ao uso desta
tecnologia, sensacdo de bem-estar, gostaram muito da experi€ncia e de aprender com as
tarefas dentro do jogo. Os resultados apoiam a suposicdo de que os idosos podem se
beneficiar dos jogos de RV no seu cotidiano, mas uma limitacdo encontrada é a
necessidade do suporte de familiares ou cuidadores.

Por ultimo, o E06 foca na aprendizagem, adocao digital e desenvolvimento de
habilidades por um grupo de 20 idosos. Segundo Oppl e Stary (2020), os idosos
puderam jogar trés games diferentes, individualmente ou em pares, em um tablet. As
sessoes de jogos eram filmadas e uma pessoa facilitadora dava suporte para as duvidas
dos jogadores, a fim de promover a ado¢do digital para este publico e descobrir se esta
abordagem seria suficiente para incentivar ¢ manter o uso dessa tecnologia. Apds 3
meses, a maioria dos idosos relatou mudangas positivas no uso das ferramentas digitais.

5. Consideracoes finais

Este trabalho apresentou os resultados de um MSL que buscou identificar quais as
principais contribui¢des da Tecnologia Digital para o ensino de idosos. Os 20 artigos
avaliados relataram que o uso de tecnologias digitais por essa populacdo é relevante para
amenizar o declinio cognitivo, aprender algo novo, socializar com familiares e amigos, e
auxiliar nas ac¢des do seu cotidiano.

Também foi observado que os estudos citados na QP02 aplicaram atividades aos
idosos com o intuito de: (i) orientar e avaliar um conteido de computacio ou
informadtica basica; (ii) desenvolver habilidades de memoria e coordenagdo motora; (iii)
solucionar problemas de ldgica; ou (iv) incentivar o uso continuo das tecnologias

2 https://internautis.wordpress.com
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digitais. Para realizar essas atividades utilizou-se: paginas web, aplicativos méveis ou
jogos com ou sem realidade virtual.

Algumas limitagcdes percebidas nesses estudos sdo a auséncia de detalhamento
com relacdo as atividades aplicadas e as metodologias que as embasaram; também
chama a aten¢do a dificuldade para acessar os artefatos e a falta de continuidade de
alguns projetos, os quais ndo puderam ser encontrados via mecanismo de busca na web.

Uma outra limitagdo que ocorreu nesta pesquisa revelou-se durante a realizacio
da etapa 2 do mapeamento sistemdtico, quando ndo foi possivel acrescentarmos o novo
portal de publicagdes SBC OpenLib (SOL)" com foco nos Anais do CBIE de 2020. Isso
se deve ao fato do mecanismo de busca existente na plataforma nio aceitar o uso de
strings e dos filtros existentes serem bem bdsicos, possibilitando a busca apenas por
palavra-chave, data e autores. A simples busca por trabalhos com a palavra-chave
“idoso” ndo retorna resultados no referido portal.

Adicionalmente, esta pesquisa ird auxiliar na investigacdo e produgdo da
dissertacio de mestrado de uma das pesquisadoras, aluna do curso de mestrado
profissional em Inovacdo em Tecnologias Educacionais da UFRN. Seu trabalho busca
desenvolver o treino cognitivo online, baseado em Pensamento Computacional (PC),
para o idoso, e ancora-se em estudos de egressos do programa que comprovadamente
atestaram os ganhos cognitivos que treinos cognitivos aliados a PC (LUCENA, D. A. de,
2020) e o uso de tecnologias online (OLIVEIRA, C. R. de, 2021) podem agregar a
populagdo idosa. O treino cognitivo a ser proposto compreendera atividades que serdo
aplicadas com objetivo de desenvolver as habilidades e competéncias referenciadas ao
longo do desenvolvimento deste mapeamento.
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