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Abstract. This article proposes a didactic sequence based on the assumptions
of computational thinking for older adults. The method used involved defining,
applying, and evaluating a didactic sequence structured in ten experiences. The
development of experiences occurred once a week, lasting 90 minutes, for seven
months. The didactic sequence was elaborated with several activities that were
carried out through the block programming language Scratch. The main result
points out that it is possible to use computational thinking in pedagogical
activities for older adults resulting in cognitive gains and greater socialization.
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Resumo. Este artigo apresenta a proposi¢do de uma sequéncia didatica
baseada nos pressupostos do pensamento computacional para pessoas idosas.
O método empregado envolveu a defini¢do, aplica¢do e avaliagdo de uma
sequéncia didatica, estruturada em dez vivéncias. O desenvolvimento das
vivéncias ocorreu com uma periodicidade de uma vez por semana, com duragdo
de 90 minutos, por sete meses. A sequéncia diddtica foi elaborada com diversas
atividades que foram realizadas por meio da linguagem de programacdo de
blocos Scratch. O principal resultado aponta que é possivel utilizar o
pensamento computacional em atividades pedagdgicas para as pessoas idosas,
acarretando ganhos cognitivos e maior socializagdo.

Palavras-chave: Pessoas idosas;, Pensamento computacional; Scratch;
Cognigdo, Socializagdo.

1. Introducao

Com o crescimento da populagdo idosa, um desafio a ser enfrentado quando se busca a
manuten¢do de um processo de envelhecimento saudavel € a preservagdo da qualidade de
vida. Neste sentido, desenvolver atividades que busquem garantir a socializacdo e o bem-
estar de pessoas idosas, dentre outras, se torna cada vez mais necessario. O processo de



envelhecimento humano pode ser analisado sob a otica de diferentes aspectos, sendo
considerado um processo biopsicossocial. Com o passar do tempo, o ser humano ¢
acometido por fatores bioldgicos (genética, medicamentos, poluicdo ambiental), fatores
psicologicos (comportamento, humor) e fatores sociais (familia, amizades, economia).
Pode ser entendido como sendo um processo multifatorial, multicausal, dindmico e
heterogéneo, nao existindo uma padronizagdo do seu estabelecimento [Teixeira e
colaboradores 2015], [Schneider e Irigaray 2008], [Teran 2018], [Santos e colaboradores
2019], [Machado, Pereira e Cezario 2020], [Mosquera e Stobdus 2012]. O
envelhecimento € observavel como um processo continuo ao longo da vida, ndo disjuntivo
e estritamente dependente da idade. Torna-se evidente e fundamental que este processo
deva ser pensado ao longo da vida e, assim, a prevencdo se faz totalmente necessaria
[O’Rand 2016].

Ainda, a estimulagdo cognitiva também pode se dar através de atividades
envolvendo aprendizagem. Neste contexto, apresenta-se o pensamento computacional
(PC), que ¢ um conjunto de habilidades e de atitudes aplicaveis que pode ser utilizado por
qualquer pessoa. Envolve processos cognitivos com o objetivo de resolver problemas de
forma eficiente e criativa [Wing 2006]. A aplicagdao de agdes de educagdo continuada,
com foco em treinamento cognitivo, torna-se indicada para pessoas idosas [Wing 2006],
[Isbell e colaboradores 2009], [Shute, Sun e Asbell-Clarke 2017].

A educacao ao longo da vida deve se constituir em um direito basico de todas as
pessoas, independente de idade, habilidades, experiéncias e percurso profissional, com a
salvaguarda de todas as condig¢des necessarias e suficientes que lhes permitam a aquisi¢ao
de saberes e competéncias para a construgdo continua do seu desenvolvimento pessoal,
social e profissional [Gil 2016]. Sendo assim, o objetivo dessa investigagdo € apresentar
os resultados obtidos pela aplicacao de uma sequéncia didatica, baseada em PC com apoio
da linguagem de programacdo de blocos Scratch!, para o publico idoso. O método
empregado envolveu uma sequéncia didatica, estruturada em dez oficinas, com duragdo
de 90 minutos cada, aplicada uma vez por semana, por sete meses. Ao final da aplicagao,
verificou-se que ¢ possivel utilizar o PC em atividades para as pessoas idosas, acarretando
ganhos cognitivos, maior socializagdo e mais bem-estar para este publico. Para
demonstrar as atividades desenvolvidas, segue-se com a apresentagao do referencial
tedrico que embasou essa pesquisa. Na sequéncia, aborda-se a metodologia empregada
para conduzir o estudo. Na continuidade, relatam-se os resultados e as discussoes. Por
fim, expdem-se as consideragdes finais decorrentes da investigacao.

2. Referencial teorico

Para o desenvolvimento de ac¢des de educacdo continuada pode ser empregado o PC, que
¢ um conjunto de habilidades e de atitudes aplicaveis que permite que as pessoas possam
se envolver com processos cognitivos objetivando a resolu¢do de problemas de forma
eficiente e criativa [Wing 2006], [Isbell e colaboradores 2009]. Para desenvolver o PC ¢
necessario incorporar estratégias no processo de ensino, para que o aluno possa participar
da constru¢do do conhecimento de forma flexivel e criativa, podendo desfrutar dos
beneficios da utilizacdo das ferramentas educacionais como o Scratch [Brackmann 2017].
Por meio do Scratch € possivel estimular o desenvolvimento do PC, haja vista ser uma

! Scratch é uma linguagem de programagdo criada pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology),
gratuita e que permite o desenvolvimento de historias interativas, jogos e animagdes.



ferramenta educacional que utiliza uma linguagem visual por blocos l6gicos, facilitando
o ensino de programacgdo [Amaral, Silva e Pantaledo 2015]. Na literatura, existem
diversos trabalhos com o PC, mas com aplicacdo voltada ao publico jovem. Porém,
quando se realiza uma investigacao sobre trabalhos que envolvem a aplica¢ao de PC para
o publico idoso, poucos sdo os achados [Lucena e colaboradores 2020], [Anguera 2013]
e [Tavares, Da Cruz e Marques 2022].

Lucena e colaboradores (2020) realizaram uma intervengdo com idosos
envolvendo atividades desplugadas baseadas em PC, com foco na cognigdo destes
participantes. Os resultados obtidos demonstraram que houve uma melhoria de
desempenho significativa dos participantes do grupo experimental, sendo um indicio da
eficacia da intervencdo cognitiva baseada em atividades desplugadas de PC. Anguera
(2013) empregou jogos eletronicos para estimular aspectos cognitivos, analisando as
alteragdoes das ondas cerebrais de idosos que estavam usando um jogo eletronico,
sugerindo a presenca de estimulo de aspectos cognitivos relacionados. Tavares, Da Cruz
e Marques (2022) desenvolveram uma oficina remota para pessoas idosas, trabalhando
com a solucdo de desafios através dos pilares do PC, tendo sido verificado que os idosos
demonstraram interesse € dinamismo na resolu¢dao dos desafios, confirmando, segundo
os autores, que habilidades do PC podem ser evidenciadas em todas as idades.

3. Materiais e métodos

A pesquisa realizada neste trabalho foi um estudo experimental de cunho intervencionista,
com analise qualitativa com base nas diretrizes de Bardin [2016], tendo sido aprovada
pelo Comité de Etica e Pesquisa (CEP), parecer 5.547.490. Foram definidas trés turmas,
com 12, 13 e 6 participantes, respectivamente. A idade média dos participantes foi de
66,3 anos, menor idade de 55 anos e maior idade de 87 anos. Quanto ao nivel de
escolaridade, a média foi de 10,04 anos de estudo, a menor escolaridade foi de 02 anos
de estudo e a maior escolaridade foi de 20 anos de estudo. A selecao dos participantes
ocorreu entre os alunos matriculados em atividades de um centro de atencao ao idoso.

Os encontros ocorreram uma vez por semana, com duragdo de 90 minutos, no
periodo compreendido entre 1° de setembro de 2022 e 31 de maio de 2023, totalizando
sete meses de intervencao. Foi utilizado um laboratorio de informatica, com
computadores individuais, boa iluminagdo, ar-condicionado ¢ bom estado de
conservagao. No ultimo dia de aplicagdo das atividades, os participantes responderam a
pergunta: “O que melhorou em sua vida com este curso?”” As atividades constantes da
sequéncia didatica foram elaboradas e distribuidas entre dez oficinas, prevendo a
incorporacdo dos pilares do PC e a utilizagdo da linguagem de programacdo de blocos
Scratch. O Quadro 1 apresenta as aulas preparadas para serem executadas durante a
intervencao.



Quadro 1. Sequéncia didatica

Aula 1 — Apresentagao do tema e avaliagdo inicial

Conteudo Apresentagdo do tema que sera trabalhado e avaliagdo inicial de atengdo ¢ memoria
Obietivo Apresentar a justificativa da atividade; indicar os ganhos esperados para os participantes;
) realizar a avaliagdo de atengdo ¢ memoria dos participantes
Ensino Elencar os ganhos cognitivos através do uso de logica de programacao; apresentar a
abordagem pedagogica a ser utilizada
Aprendizagem [Motivar a participacdo nas atividades; desenvolver a curiosidade logica
Resultados Incentivar a participag@o nas atividades propostas; melhorar o nivel de atengdo ¢ memoria
Aula 2 — Conceitos basicos
Contetido Conceitos basicos de programagao
- Apresentar os conceitos basicos de programacao; utilizar o software Scratch,
Objetivo . . .
considerando: Interface, bloco de evento, controle, movimento e aparéncia
Ensino Apresentar a interface do Scratch; implementar programas com os blocos de evento,
controle, movimento e aparéncia; explicar a atividade 1
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; executar as tarefas da atividade 1
Conhecer as funcionalidades presentes nos diferentes blocos; exercitar a memorizagao e
Resultados ~
atencdo
Aula 3 — Historias animadas
Conteudo Historias animadas no Scratch
Objetivo Apresentar as etapas da criacdo de uma histdria envolvendo animagao
Ensino Apresentar a interface do Scratch; implementar programas com os blocos de evento,
controle, movimento e aparéncia; executar a atividade 2
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; acompanhar a execucéo da atividade 2
Resultados Aprender a criar o roteiro de uma historia; desenvolver animagdes; exercitar a
memorizagdo e atengdo
Aula 4 — Criagao individual de histérias animadas 1
Contetdo Criacdo individual de uma histéria animada
Objetivo Elaborar o roteiro de uma histdria; criar uma historia animada no Scratch
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construgdo do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; montar o roteiro de sua historia
Desenvolver animagdes; criar uma pequena historia no Scratch; exercitar a memorizagdo e
Resultados ~
atencdo
Aula 5 — Criagdo individual de historias animadas 2
Conteudo Criagao individual de uma histdria animada baseada na construida na aula 4
Objetivo Criar o roteiro de uma historia animada individualmente
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construgdo do roteiro de suas histdrias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; programar sua historia
Resultados Desenvolver animagdes; criar uma historia no Scratch; exercitar memorizac¢ao e atengao

Aula 6 — Criagao individual de histérias animadas 3




Quadro 1. Sequéncia didatica

Criacdo individual de uma histdria animada, resultante da mesclagem das historias

Conteudo .
desenvolvidas nas aulas 4 e 5
Objetivo Completar a programacao de sua histdoria animada no Scratch
Ensino Auxiliar nos procedimentos para a constru¢do do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; programar sua historia
Socializar sua historia; resolver suas diividas com os colegas; exercitar a memorizagao ¢
Resultados ~
atencao
Aula 7 — Criagdo em grupo de historias animadas 1
Conteudo Criagdo de uma histéria animada
Objetivo Elaborar o roteiro de uma historia; criar uma histdria animada no Scratch
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construgdo do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; montar o roteiro de sua historia
Resultados Desenvolver animagdes utilizando os blocos de programacao apresentados; criar uma
pequena historia no Scratch; exercitar a memorizagdo ¢ atengdo
Aula 8 — Criacdo em grupo de historias animadas 2
Conteudo Criag8o, em grupo, de uma histéria animada, baseada na historia criada na aula 7
Objetivo Criar o roteiro de uma histéria animada em grupo
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construgéo do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; programar sua historia
Resultados Desenvolver animagdes utilizando os blocos de programagio apresentados; criar o roteiro
de uma pequena historia, em grupo; exercitar a memorizagao e atengio
Aula 9 — Criagdo em grupo de historias animadas 3
, Criagdlo, em grupo, de uma histdria animada, resultante da mesclagem das historias
Conteudo .
desenvolvidas nas aulas 7 e 8
Objetivo Completar a programacdo da historia animada no Scratch
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construgdo do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; programar sua historia
Resultados Desenvolver animagdes utilizando os blocos de programagio apresentados; criar o roteiro
de uma pequena historia, em grupo; exercitar a memorizagao e atengio
Aula 10 — Encerramento
Conteudo Avaliacdo final dos alunos; encerramento da sequéncia didatica
Obictivo Realizar a avaliacdo de atengdo e memoria dos participantes; encerrar a sequéncia
) pedagdgica
Ensino Rever os contetidos trabalhados, através de uma roda de discussio; resolver eventuais
pendéncias no aprendizado
. Entender que o processo de pensamento computacional acarreta ganhos relacionados a
Aprendizagem s~ X L
atengdo e & memoria
Resultados Verificar os resultados de memorizagao e atengdo

Fonte: Autores.




A escolha por atividades envolvendo a criagdo de histérias animadas se deve ao
fato de que, para a pessoa idosa, poder contar suas historias e encontrar ouvidos que as
oucam, sdo extremamente importantes porque o vinculo com outra época, a consciéncia
de ter suportado e compreendido muitas situagdes, traz para elas alegria e uma ocasido de
mostrar sua competéncia [Bosi 1987]. Por sua vez, a possibilidade de contar historias
utilizando um meio digital se configura em uma boa ferramenta que vem sendo usada
com adultos mais velhos para promover a interacdo social, estimulando a memoria
autobiografica e a comunicagdo com os familiares, facilitando a autoexpressao [Rincon e
colaboradores 2022]. A presenga dos pilares do PC na condugdo das atividades constantes
das atividades da sequéncia didatica ¢ verificada a partir de quatro pressupostos: a)
Abstragdo: para cada atividade a ser realizada no Scratch, sera feito um desenho, no
quadro branco indicando, entre o inicio e o final da atividade, as demais etapas, de forma
bem genérica; b) Reconhecimento de padrdes: no quadro branco, identificar os padrdes
(semelhangas) do problema a ser atendido na atividade; ¢) Decomposi¢ao: no quadro
branco, dividir o problema a ser atendido na atividade em partes menores e mais
facilmente gerenciaveis; d) Algoritmo: no Scratch, desenvolvimento de uma solucao,
passo a passo, identificando as regras que devem ser empregadas para a resolugdo do
problema apresentado na atividade. A atividade de fixa¢do 1 da sequéncia didatica esta
ilustrada na Figura 1.

Abstragdo

{99 Repstir 5vezes Se resposta for “bem” ou “faliz” ®
~ L

= . : \ Perguntar =
A mover 10 passos ~ ———= Trocar de traje —— “Como gsté hoer entdo escrever “que bom!”
esperar 5 segundos s sendo escrever “Vai melhorar”

Reconhecimento de padrdes
Repetir por 5 vezes: mover 10 passos e esperar 5 segundos | Trocar de traje | Perguntar | Responder

Decomposi¢do
Estrutura de repeticdo | Estrutura de selecdo
Algoritmo

o CEEED
o QD

Figura 1. Atividade de fixacdo 1 da sequéncia didatica (fonte: Autores)




4. Resultados e discussao

A Figura 2 ilustrada alguns dos momentos do desenvolvimento das atividades da
intervengdo com os idosos. Houve a necessidade de repetir mais de uma vez todas as
atividades para que os alunos conseguissem assimilar os novos contetidos, confirmando
o que apontam De Bortoli ¢ De Marchi (2022), quando mencionam que o ritmo de aulas
mais lento e a presenca de um professor/instrutor/mediador paciente e incentivador sdo
fatores importantes a serem considerados na educagao de adultos idosos.

Figura 2. Atividades desenvolvidas (fonte: autores)

Nas primeiras semanas de aplicacao das atividades da intervencao, foi observado
que muitos participantes apresentaram dificuldades quanto ao uso do computador, mais
especificamente na utilizagdo do Scratch. Esta situacao era esperada porque se tratava de
um software novo para todos. Passado este periodo de ambientagao, as oficinas ocorreram
de uma forma mais harmoniosa. Durante o desenvolvimento das atividades foi possivel
verificar o entendimento das etapas do PC. Para cada tarefa repassada, perguntados sobre
como a mesma deve ser realizada, muitos participantes focavam apenas nas informagoes
importantes, ignorando detalhes irrelevantes. Realizaram o reconhecimento dos padrdes,
ao buscar semelhangas entre problemas por eles ja resolvidos anteriormente. Na
sequéncia, a decomposi¢do ocorreu quando o problema era dividido em pequenos
segmentos quer eram mais facilmente administraveis. Atendidos estes pilares do PC a
implementagao do algoritmo ficou mais facil.

O PC permitiu que as pessoas idosas utilizassem uma abordagem sistematica para
a resolugdo de problemas. Isso os encorajou a analisar problemas, dividi-los em
componentes menores € a considerar varias solu¢des. Essa habilidade foi aplicada,
principalmente para gerenciar tarefas domésticas e para enfrentar desafios cotidianos,
conforme relatados por alguns participantes da interven¢do. Foi verificado, junto aos
idosos, que eles podem aplicar esse tipo de pensamento aos processos de tomada de
decisdo, avaliando op¢des e prevendo resultados. Outro fator identificado com as
atividades foi que o PC auxiliou os idosos a se tornarem mais adaptaveis a tecnologia. Ao
compreenderem as estruturas logicas e os algoritmos por tras dos dispositivos e
aplicativos tecnologicos, eles compreenderam melhor como usé-los e resolvé-los. Isso os
capacitou a interagir com ferramentas e plataformas digitais com confianca, aprimorando
suas habilidades de alfabetizagdo digital. Também deve ser indicado que o PC promoveu
a solucdo criativa de problemas, incentivando os participantes a explorarem solugdes
inovadoras. Os idosos aplicaram essa mentalidade a varios aspectos de suas vidas, como
encontrar novos hobbies, adaptar-se a novas circunstancias e a criar maneiras de



permanecer engajados e mentalmente estimulados. No ultimo encontro foi questionado
aos participantes sobre que partes de sua vida cotidiana foram melhoradas com a
realizacdo desta intervengdo. As respostas fornecidas, separadas em trés categorias,
encontram-se indicadas no mapa de arvore apresentado na Figura 3.

B Relagdo interpessoal ™ Atividades ludicas ™ Auto-percep¢io de sentimentos

Atividades ludicas

Relacdo interpessoal

Auto-percepgio de
sentimentos

Perceber a
importincia de
enfrentar desafios -

Desenvolver atividades para
4 respostas

manter a mente mais ativa - 7

Conhecer pessoas - 8 respostas

Ouvir
historias

respostas

Ter
vontade

das
pessoas e
contar as
nossas -...

Conviver com pessoas
com 0S Mesmos
problemas de falta de
memoria - 4 respostas

Melhorar a Aprender e de Sentir-se
atencdo em divertir-se | aprender | melhor -

atividades diarias -2 -2 2
- 3 respostas respostas | respostas | respostas

Figura 3. O que melhorou em sua vida com este curso? (Fonte: Autores).

As respostas foram condizentes com o que indica a literatura investigada,
mostrando que o PC tem muito a contribuir para melhorar a qualidade de vida destas
pessoas [Oliveira Jr. e Pasqualotti 2021]. Destaca-se a contribui¢do das atividades com
a socializacdo e atividades cognitivas (respostas 1 e 2), que sdo de fundamental
importancia para um envelhecimento ativo e saudavel [Hertzog e colaboradores 2008],
[Silva e colaboradores 2018] e [Rosano e colaboradores 2010]. O interesse na
socializacdo com colegas e pelo compartilhamento de experiéncias através de grupos,
também foi apontado nas investigacdes de Kim, Lee e Park (2019) e de Teran (2018).

O gosto por compartilhar experiéncias, por desafios e por conviver com pessoas
também foi destacado no trabalho de De Bortoli e De Marchi (2022).

5. Consideracgoes finais

Com base no exposto, foi verificado que o PC, ao oferecer uma abordagem diferenciada
para a resolucdo de problemas, tomada de decisdes e adogdo de tecnologia, equipou os
idosos com ferramentas cognitivas valiosas que poderdo melhorar suas vidas diarias,
promovendo a independéncia e permitindo que eles naveguem na era digital, com a
confianga necessaria. E importante observar que o emprego de atividades envolvendo
tecnologia computacional (computadores e Scratch) entre pessoas idosas pode exigir
treinamento e suporte adequados para superar possiveis barreiras, tais como alfabetizacao
digital, limitagdes fisicas ou desafios tecnologicos. No entanto, com a orientagdo € os
recursos certos, o emprego de atividades envolvendo o PC e a linguagem Scratch pode
enriquecer muito a vida das pessoas idosas, fazendo-os melhorar a sua cognicdo em
relacdo a atencdo e memoria, promovendo independéncia, conexdo social e bem-estar
geral. Salienta-se que os resultados apresentados neste estudo refletem, Unica e



exclusivamente, o que foi apontado e verificado com o grupo de pessoas idosas com que
se trabalhou nas atividades da intervengdo. Assim sendo, deve-se ter mais analises, em
outros grupos e com outras variaveis, a fim de que seja possivel confirmar, com maior
acuracidade, os aspectos positivos observados.

Sugere-se que sejam realizadas mais investigagdes envolvendo o PC para pessoas
idosas, haja vista a falta de protocolos e de atividades disponiveis na literatura para
auxiliar estas pessoas nas atividades de seu cotidiano. Acredita-se que o PC pode auxiliar
significativamente na preservacao de habilidades necessarias nesta fase da vida, a saber:
cognicdo, raciocinio logico bem como, a socializagao e o bem-estar, dentre outros. Como
trabalho futuro, pretende-se analisar os impactos da utilizacgdo do PC nas fung¢des
neuropsicologicas de atengdo e memoria de pessoas idosas.
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