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Abstract. This paper analyzes the experience of a basic computer course for
older adults, organized by PET Computacdo at the Federal University of Pe-
lotas in partnership with the Open University for Seniors. The lessons were
structured based on the pillars of Computational Thinking, covering everyday
topics such as basic settings, app installation, smartphone functions, and social
media. Digital security was addressed throughout the course, reinforcing best
practices for safe Internet use. The results indicate that participants improved
their technical skills, gained confidence, and became more independent in using
technology.

Resumo. Este artigo analisa a experiéncia de um curso de informdtica bdsica
para idosos, promovido pelo PET Computagdo da Universidade Federal de Pe-
lotas em parceria com a Universidade Aberta para Idosos. As aulas foram
estruturadas com base nos pilares do Pensamento Computacional, abordando
temas do cotidiano, como configuracoes bdsicas, instalacdo de aplicativos,
fungées do smartphone e redes sociais. A seguranca digital esteve presente
em todas as atividades, reforcando boas prdticas no uso da Internet. Os re-
sultados indicam que os participantes aprimoraram suas habilidades técnicas,
desenvolveram maior autoconfianga e se tornaram mais independentes no uso
da tecnologia.

1. Introducao

A internet tornou-se um recurso essencial na sociedade contemporanea, transformando
a forma como as pessoas se comunicam, acessam informacdes e realizam tarefas coti-
dianas [Diniz and Sahyoun 2024]. Nesse contexto, o smartphone desempenha um papel
central como meio de acesso a internet, pois sua portabilidade permite que os usudrios
utilizem diversas ferramentas e recursos digitais [Miller et al. 2021]. Esse dispositivo
atende a multiplos propdsitos e beneficia pessoas de todas as faixas etdrias, proporcio-
nando um meio prético para manter vinculos sociais, realizar operagdes bancdrias e aces-
sar conteudos de interesse.

Segundo o Cetic.br (2024), em 2023, 84% da populagdo brasileira utilizava a in-
ternet, sendo que 99% acessavam por meio do smartphone. No entanto, a inclusdo di-
gital ndo ocorre de forma equilibrada: entre os ndo usuarios, 54,8% tinham 60 anos ou
mais [CETIC.br 2024]. Mesmo aqueles que possuem acesso a internet frequentemente



encontram barreiras para explorar plenamente as funcionalidades do dispositivo. Dos
Santos Joaquim et al. (2021) destacam que a falta de letramento digital restringe o uso do
smartphone a tarefas bésicas, reduzindo o interesse pela adaptacdo as novas tecnologias
[dos Santos Joaquim et al. 2021].

O acesso digital, isoladamente, ndo garante inclusdo efetiva. Muitos idosos en-
frentam desafios que vao além da conectividade, como dificuldades motoras e cog-
nitivas que comprometem a navegacdo e o entendimento da interface dos aplicativos
[de Souza and de Sales 2016]. A falta de familiaridade com medidas de seguranca di-
gital também os torna mais vulnerdveis a fraudes, golpes financeiros e roubo de dados
pessoais, 0 que gera inseguranca no uso da tecnologia [Da Cas 2018].

Apesar dessas dificuldades, pesquisas indicam que os idosos demonstram curiosi-
dade e interesse em aprender sobre tecnologia. Heinz et al. (2013) apontam que, embora
haja apreensao inicial, a percepcao desse publico muda quando recebem instru¢do ade-
quada e personalizada [Heinz et al. 2013]. No entanto, a auséncia de suporte estruturado
faz com que muitos restrinjam o uso do smartphone a fun¢des elementares, limitando sua
autonomia digital.

Para que a inclusao digital ocorra de maneira efetiva, é necessario adotar me-
todologias de ensino que tornem o aprendizado mais acessivel e intuitivo para os ido-
sos. O Pensamento Computacional surge como uma abordagem relevante nesse contexto,
pois permite estruturar o ensino do uso do smartphone de forma ldgica e progressiva
[Wing 2006]. Esse conceito, amplamente aplicado na educagado, baseia-se em quatro pi-
lares principais: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmizacgao.

A decomposic¢do facilita o aprendizado ao dividir tarefas complexas em peque-
nas etapas, tornando o processo mais intuitivo. O reconhecimento de padrdes auxilia na
identificacdo de semelhancgas entre diferentes aplicativos, promovendo uma navegacao
mais fluida. A abstracdo permite que os idosos foquem apenas nas fungdes essenciais,
reduzindo a sobrecarga cognitiva. Ja a algoritmizacdo incentiva a criagdo de sequéncias
l6gicas de acoes, favorecendo a repeticdo e a memorizagdo de tarefas comuns. Dessa
forma, a aplicacdo desses pilares pode contribuir para que os idosos desenvolvam maior
independéncia no uso da tecnologia, internalizando processos e reduzindo a necessidade
de suporte externo.

Considerando esse cenario, este artigo apresenta a experiéncia de um curso de in-
formatica bésica para idosos, promovido pelo grupo PET Computacdo em parceria com
a Universidade Aberta para Idosos. O curso utilizou os principios do Pensamento Com-
putacional para estruturar o ensino do uso funcional do smartphone, permitindo que os
participantes aprendessem de maneira progressiva e desenvolvessem autonomia digital.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a secdo 2 apresenta os
trabalhos relacionados ao curso proposto. A secdo 3 explica a metodologia utilizada para
o desenvolvimento do projeto. A secdo 4 expde os resultados obtidos e as discussdes
relacionadas a experiéncia e as informacdes coletadas. Por fim, a secdo 5 apresenta as
conclusdes sobre a atividade elaborada e traz perspectivas para futuras edi¢des e aprimo-
ramentos.



2. Trabalhos Relacionados

A inclusdo digital de idosos tem sido explorada em diversas iniciativas académicas
que buscam metodologias para facilitar o uso de novas tecnologias. Silva Deo-
doro et al. (2021) relataram um curso remoto de inclusdo digital ministrado durante
a pandemia, utilizando o Google Meet e o smartphone como ferramenta principal
[Silva Deodoro et al. 2021]. Embora tenha ampliado a acessibilidade, a modalidade re-
mota dificultou a participa¢cdo de idosos com menor familiaridade digital, evidenciando a
necessidade de metodologias que estimulem autonomia e resolug¢do de problemas.

No contexto presencial, o projeto Informatica na Melhor Idade, promovido no
IFSul, oferece cursos semanais para idosos, avaliando seu impacto na socializagdao
[Schuck 2020]. No entanto, Leite et al. (2022) destacam que a inclusdo digital nao deve se
restringir ao uso instrumental da tecnologia, mas também desenvolver habilidades cogni-
tivas [Leite et al. 2022]. O Projeto Incluir, da UFF, demonstrou beneficios emocionais no
ensino de informatica para idosos, mas enfrentou dificuldades na continuidade devido a
falta de computadores pessoais [Bokehi et al. 2019]. Nesse sentido, o uso de smartphones
como ferramenta principal pode favorecer um aprendizado mais contextualizado.

A aplicacdo do Pensamento Computacional ja foi explorada na Educacio
de Jovens e Adultos (EJA), utilizando ferramentas como Code.org e Scratch
[Bathke and Raabe 2016]. Oliveira JR et al. (2023) propuseram uma sequéncia didatica
baseada nesses principios para idosos, demonstrando impacto positivo na memoria,
atencdo e socializacao [de Oliveira Jr et al. 2023]. Esses achados indicam que o Pen-
samento Computacional pode ser um recurso valioso para estruturar o ensino digital de
forma progressiva.

O curso de inclusdo digital desenvolvido pelo PET Computagao incorporou aspec-
tos positivos dessas iniciativas, buscando superar suas limitagcdes. Assim como no curso
da UFPR, a interacdo entre alunos e monitores foi incentivada. Questiondrios, como no
curso do IFSul, foram aplicados para avaliar o progresso. A estruturagdo do ensino em
exercicios praticos € o uso do smartphone como ferramenta principal diferenciam esta
iniciativa das anteriores, enfatizando a aprendizagem baseada na experimentacdo e no
desenvolvimento da autonomia digital.

Diferente dos estudos revisados, a metodologia adotada fundamenta-se direta-
mente nos pilares do Pensamento Computacional, permitindo um ensino estruturado
e progressivo. Como destacam Leite et al. (2022), habilidades como decomposi¢dao
de problemas, reconhecimento de padrdes e abstragdo auxiliam no desenvolvimento
da autonomia digital, promovendo um envelhecimento mais ativo e independente
[Leite et al. 2022].

3. Metodologia

Esta sec@o apresenta o planejamento e a execugao do curso de inclusao digital para idosos,
detalhando os conteidos abordados, a abordagem pedagdgica adotada e os instrumentos
utilizados para avaliagdo.

3.1. Planejamento do Curso

O curso de Informatica para Idosos foi desenvolvido por discentes dos cursos de Ciéncia
da Computacdo e Engenharia de Computacdo, bolsistas do Programa de Educacdo Tu-



torial da Computacdo (PET). A equipe preparou materiais didaticos em formato de
apresentacdo para cada aula, priorizando acessibilidade visual, com aten¢do ao tamanho
das fontes e ao contraste das cores para garantir melhor legibilidade.

As aulas foram planejadas para atender idosos com pouca ou nenhuma experiéncia
com smartphones, adotando uma abordagem progressiva fundamentada nos pilares do
Pensamento Computacional. O curso visou estimular habilidades como decomposic¢ao
de problemas, algoritmizacdo, reconhecimento de padrdes e abstragdo, facilitando a
assimilacao dos conteudos e incentivando a autonomia no uso da tecnologia.

O curso foi ministrado semanalmente, em encontros de 1h30, realizados em um
laboratorio de computagdo com acesso a internet. Para melhor acomodagao dos alunos, as
aulas foram organizadas em duas turmas, permitindo um acompanhamento mais proximo.
Cada aluno utilizou seu préprio smartphone, uma vez que o material didatico foi desen-
volvido com foco no sistema operacional Android.

A equipe responsavel pelo curso contou com um professor coordenador, encar-
regado da organizagdo dos conteudos e supervisao das atividades, um bolsista instrutor
por aula, responsavel pela exposi¢ao dos conceitos e demonstracdo das praticas, e oito
monitores, que ofereceram suporte individualizado aos alunos.

3.2. Conteudos e Atividades

As aulas foram organizadas de maneira progressiva, garantindo que os alunos desenvol-
vessem autonomia no uso do smartphone. A Tabela 1 apresenta um resumo dos contetidos
abordados, associando-os aos pilares do Pensamento Computacional.

Aula | Tema Principal Atividade Pratica Pilar do Pensa-
mento Compu-
tacional

1 Configuracdes bdasicas | Conectar-se ao Wi-Fi e ajus- | Decomposi¢do e
do smartphone tar a fonte do texto Abstracdo

2 Uso do Gmail e Google | Enviar um e-mail e acessar | Algoritmizacdo e
Chrome um site pelo navegador Reconhecimento

de padrdes

3 Instalar e remover apli- | Adicionar um contato no | Decomposi¢do e
cativos, galeria e conta- | smartphone e explorar fotos | Reconhecimento
tos na galeria de padrdes

4 | Aplicativos de trans- | Simular a solicitacdo de uma | Abstracao e
porte (Uber, Cittamobi, | corrida no Uber Algoritmizacao
Google Maps)

5 Redes sociais (What- | Enviar mensagem no What- | Abstracao e
sApp e Facebook) sApp e explorar o Facebook | Algoritmizacao

6 Revisdo e segurancga di- | Preenchimento do  ques- | Abstracdo e Re-
gital tiondrio final e socializacdo | conhecimento de

entre os alunos padrdes

Tabela 1. Resumo dos contetidos e atividades do curso




A metodologia foi estruturada de acordo com os pilares do Pensamento Computa-
cional [Wing 2006]. A decomposi¢do foi empregada na separagdo de tarefas tecnoldgicas
em partes menores, permitindo que cada funcionalidade fosse ensinada de forma isolada
antes da combinacdo com outras. A algoritmizacao foi aplicada na criagao de sequéncias
de passos para realizar atividades, promovendo a execucdo estruturada das ac¢des no
smartphone.

O reconhecimento de padrdes tornou o uso de aplicacdes mais intuitivo e eficiente,
visto que a repeti¢do das mesmas etapas leva a automacao dos processos, e também foi
essencial na identificacdo de ataques maliciosos na internet. A abstracdo auxiliou na
eliminacao de informacdes secunddrias, focando nas acdes essenciais para que os idosos
realizassem as tarefas de maneira pratica [Ribeiro et al. 2017].

Cada encontro foi dividido em trés momentos principais:

* Explanacao inicial (30 min): Introducdo tedrica sobre o tema do dia, com
apresentacdo de exemplos praticos e contextualizados.

 Pratica guiada (45 min): Execugdo das atividades pelos alunos, com suporte
individualizado dos monitores.

* Discussao e encerramento (15 min): Revisdao dos principais conceitos, esclare-
cimento de duvidas e refor¢o de boas praticas de seguranca digital.

Ao final de cada aula, foi realizada uma secao especifica sobre seguranga digital,
abordando riscos como malwares, golpes e fraudes, aspecto essencial para a autonomia
digital dos idosos [Da Cas 2018].

Para atender diferentes niveis de familiaridade com tecnologia, os monitores fo-
ram instruidos a oferecer suporte individualizado conforme a necessidade de cada aluno.
Aqueles com mais dificuldades receberam auxilio detalhado em cada etapa, enquanto os
que j& possuiam alguma experiéncia foram incentivados a explorar novas fun¢des e com-
partilhar conhecimento com colegas.

3.3. Avaliacao e Instrumentos de Coleta de Dados

Para mensurar o impacto do curso, foram aplicados dois instrumentos de avaliacdo: um
questiondrio inicial e um final. Ambos foram elaborados no Google Forms e acessados
pelos participantes via QR Codes.

O questiondrio inicial teve como objetivo identificar o perfil dos participantes,
seu nivel de familiaridade com smartphones e suas expectativas em relacdo ao curso.
Ja o questiondrio final avaliou a evolugdao dos alunos, considerando aspectos como
autoconfianca no uso do smartphone, frequéncia de utilizacao e dificuldades superadas
ao longo das aulas.

As perguntas foram formuladas com base em uma escala Likert de cinco pontos,
possibilitando uma anélise quantitativa do progresso dos participantes. Além disso, foram
incluidas questdes abertas para que os alunos pudessem relatar suas percepcoes e dificul-
dades encontradas durante o curso, permitindo uma avaliagdo qualitativa complementar.

Além dos questiondrios, os monitores registraram observacdes durante as aulas,
documentando dificuldades recorrentes e estratégias que se mostraram eficazes no en-
sino. Esse acompanhamento possibilitou ajustes nas abordagens pedagdgicas ao longo do
curso.



Os dados coletados foram analisados quantitativamente e qualitativamente para
identificar padrdes de aprendizado e desafios enfrentados pelos alunos. A partir dessas
informacdes, foram extraidas reflexdes sobre os efeitos da metodologia adotada, que sdo
discutidas na se¢do de Resultados e Discussoes.

4. Resultados e Discussoes

Esta secdo apresenta a analise dos dados coletados durante o curso de inclusdo digital,
avaliando a participag@o dos idosos, os desafios encontrados e os impactos observados no
uso do smartphone. Os resultados sao discutidos a luz dos pilares do Pensamento Compu-
tacional, evidenciando como essa abordagem contribuiu para o aprendizado e autonomia
digital dos participantes.

Os dados foram obtidos a partir da observa¢ao dos monitores e dos questionarios
aplicados no inicio e no final do curso. As respostas permitiram identificar dificuldades
especificas, avancos no dominio da tecnologia e percepcdes sobre a metodologia adotada.

4.1. Curso de Inclusao Digital

A 1inscri¢do para participagdo no curso ocorreu por meio de um formulario do Google
Forms, divulgado pela Universidade Aberta para Idosos da UFPel (UNAPI) junto aos
membros do projeto. A UNAPI promove atividades educativas e de lazer para a populacao
idosa, incentivando a interacdo social e a dissemina¢do de conhecimento. O curso foi
anunciado pela coordenac¢do do projeto, buscando atingir o publico-alvo.

Um total de 43 pessoas se inscreveram no curso, com idades entre 51 e 82 anos
(média de 68 anos). Apenas 5 dos inscritos eram do sexo masculino. No entanto, 12 dos
interessados ndo compareceram a nenhuma aula, reduzindo o nimero efetivo de partici-
pantes. A assiduidade também foi afetada por fatores externos, como condi¢des climadticas
adversas e a distancia do campus. A média de frequéncia por encontro foi de 20 alunos,
sendo que apenas 4 compareceram a todas as aulas.

4.2. Analise das Aulas e Desafios Identificados

As aulas foram estruturadas para seguir um avang¢o progressivo no aprendizado do
smartphone, de acordo com os pilares do Pensamento Computacional. Durante o curso,
foram identificadas dificuldades especificas que impactaram a assimilacao do contetido.

4.2.1. Primeira Aula: Configuracoes Basicas

A primeira aula introduziu funcionalidades essenciais do smartphone, como conexao Wi-
Fi, ajuste de volume e aumento da fonte do texto. Durante as atividades, observou-se que
muitos alunos tinham dificuldades em localizar botdes e menus no sistema operacional,
demandando suporte constante dos monitores. Esse obsticulo indicou a necessidade de
refor¢o no pilar da decomposic¢do, dividindo cada tarefa em etapas menores. Muitos alu-
nos registraram as instrucdes manualmente em cadernetas, o que evidenciou a importancia
de materiais fisicos de apoio.

Outro desafio ocorreu no momento de escanear QR Codes para acessar o for-
muldrio inicial. Muitos alunos ndo compreendiam a finalidade do cddigo ou tinham di-
ficuldade em posicionar a camera corretamente. Essa limita¢do indicou uma lacuna na



abstracdo, pois os participantes tinham dificuldade em generalizar a funcdo da camera
para além do uso convencional de fotografias.

4.2.2. Segunda Aula: Gmail e Navegadores

A segunda aula abordou o envio de e-mails e a navegacao na internet. Durante a atividade
pratica, cada aluno foi instruido a enviar um e-mail para o PET Computagdo. Observou-
se um grande interesse na funcionalidade, com alunos solicitando os enderecos de cole-
gas para praticar o envio de mensagens além da proposta inicial. Esse comportamento
refor¢ou o processo de automagdo consequente do reconhecimento de padrdes, visto que
a repeticao da tarefa facilitou sua memorizagao.

Na parte sobre navegadores, foi enfatizada a seguranca digital, incluindo a
identificacdo de links maliciosos e a verificacao da confiabilidade de sites. O alto nivel de
inseguranca digital relatado no questiondrio inicial motivou a prioriza¢do desse conteddo,
evidenciando a necessidade de um refor¢o continuo sobre boas praticas de navegacao.

4.2.3. Terceira Aula: Instalacao de Aplicativos e Contatos

A terceira aula focou na instalacdo e remocao de aplicativos por meio da Play Store, além
do uso da Galeria e do aplicativo de Contatos. Durante a pratica, os alunos instalaram
o Cittamobi, preparando-se para a aula seguinte sobre transporte. Foi observado que a
andlise foi essencial para que os idosos identificassem padrdes na interface da Play Store
e compreendessem a logica de busca, instalagao e remocao de aplicativos.

Além disso, a atividade pratica de adicionar contatos no smartphone incentivou a
interacao entre os participantes, reforcando o aprendizado por meio da socializagao.

4.2.4. Quarta Aula: Localizacao e Transporte

Na quarta aula, os alunos foram apresentados aos aplicativos Google Maps, Cittamobi
e Uber. O Google Maps foi assimilado com mais facilidade, pois muitos ja possuiam
familiaridade com sua interface. No entanto, o Cittamobi apresentou desafios significati-
vos, visto que poucos alunos haviam utilizado o aplicativo anteriormente. A dificuldade
em interpretar as informacdes sobre horarios e itinerdrios indicou a necessidade de maior
abstracdo, permitindo que os participantes focassem nos elementos essenciais do aplica-
tivo.

4.3. Formulario Inicial

Todos os 21 alunos presentes na primeira aula responderam ao questiondrio inicial. A
maioria dos participantes (57,1%) indicou um nivel de dificuldade médio no uso do
smartphone, enquanto 28,6% consideravam a tarefa dificil e 9,5% a classificaram como
muito dificil. Apenas um participante indicou facilidade, e nenhum se considerava total-
mente confortdvel com a tecnologia.



48%  95%

28.6%

@ Muito Dificil
Dificil
Bk Médio
® Fécil
@ Muito Facil

Figura 1. Dificuldade prévia no uso do smartphone.

A Figura 1 mostra que nenhum aluno se considerava muito confortavel no uso do
smartphone, evidenciando uma necessidade significativa de capacitagao.

4.4. Formulario Final

O questiondrio final foi respondido por 13 alunos. Houve uma reducdo significativa na
percepc¢ao de dificuldade com smartphones: 69,2% passaram a classificar o uso do dispo-
sitivo como médio, enquanto 23,1% consideraram f4cil. Apenas 7,7% ainda classificavam
a tarefa como dificil, e nenhum aluno indicou um grau muito dificil, contrastando com os
38,1% que inicialmente tinham essa percepgao.

7.7%

@ Muito Dificil
Dificil
Médio
® Facil
69.2% @ Muito Facil

Figura 2. Dificuldade no uso do smartphone apds o curso.

O nivel de satisfacdo com o curso foi elevado, com 53,8% dos alunos indicando
estarem muito satisfeitos e 46,2% satisfeitos. Quando solicitados a avaliar o curso de 0 a
10, 76,9% deram nota maxima, resultando em uma média geral de 9,6.

4.5. Discussao sobre Retencao do Aprendizado e Melhorias para Futuras Edicoes

Embora os dados apontem um aumento na autonomia digital dos idosos, a retencdo do
aprendizado a longo prazo ndo foi avaliada. Estudos indicam que, sem refor¢o continuo,
aprendizes podem esquecer até 80% do contetido apds um més. Para mitigar essa questao,
futuras edi¢des do curso podem incluir um acompanhamento periddico, por meio de en-
contros de refor¢o ou suporte remoto.



Além disso, a implementacdo de um modelo hibrido pode tornar o curso mais
acessivel, minimizando barreiras relacionadas ao deslocamento. A criagdo de materiais
interativos e a disponibilizacdo de videos explicativos podem complementar o aprendi-
zado e permitir revisdes independentes.

Os resultados obtidos demonstram que o Pensamento Computacional pode con-
tribuir para a inclusdo digital de idosos. A abordagem progressiva e estruturada possibi-
litou que os participantes superassem desafios e desenvolvessem maior confianga no uso
da tecnologia, refor¢cando a importancia de metodologias educacionais adaptadas a esse
publico.

5. Conclusoes

Este artigo buscou responder a questdao sobre como ensinar tecnologia para idosos, apre-
sentando um curso estruturado nos pilares do Pensamento Computacional. Os resultados
indicam que a aplicacdo dessa abordagem favoreceu a assimila¢do do conteido e contri-
buiu para o desenvolvimento da autonomia digital dos participantes no uso de smartpho-
nes.

A experiéncia foi enriquecedora tanto para os alunos quanto para os bolsistas
envolvidos. Os membros do PET Computacdo puderam aprimorar suas habilidades
didaticas e sociais, enquanto os idosos tiveram a oportunidade de expandir seus conheci-
mentos tecnoldgicos em um ambiente acessivel e colaborativo. Muitos participantes rela-
taram que familiares e amigos raramente se dispdem a auxilid-los no uso do smartphone,
tornando o curso uma oportunidade fundamental para seu aprendizado. A interagdo entre
os alunos também favoreceu a troca de experiéncias, fortalecendo a fixacao dos contetdos.

A estrutura das aulas, organizada de forma progressiva, permitiu que os pilares do
Pensamento Computacional (decomposicao, abstracdo, algoritmizacdo e reconhecimento
de padrdes) fossem incorporados gradualmente. Essa abordagem facilitou a repeti¢ao das
tarefas tecnoldgicas com mais seguranga, reduzindo o receio de cometer erros € aumen-
tando a confianc¢a no uso da tecnologia. A adaptacdo do curso as dificuldades individuais
foi essencial para atender diferentes ritmos de aprendizado, garantindo que todos os par-
ticipantes avancassem conforme suas capacidades.

Apesar dos impactos positivos, algumas limitagdes foram identificadas. O nimero
reduzido de participantes pode restringir a generalizagao dos resultados, e a auséncia de
um acompanhamento posterior impede uma andlise precisa da retencdao do aprendizado a
longo prazo. Além disso, fatores externos, como a localiza¢do do curso e as condigdes
climaticas, influenciaram a frequéncia dos alunos, sugerindo que alternativas como um
modelo hibrido podem ampliar o alcance da iniciativa.

A metodologia utilizada, baseada na atuacdo de um bolsista como instrutor € no
suporte individualizado de monitores, demonstrou ser adequada para a assimilacdo do
conteudo. A distribui¢do de apostilas foi bem recebida pelos alunos, permitindo que os
conceitos fossem revisados fora do ambiente das aulas. Para futuras edi¢dOes, recomenda-
se a continuidade dessa estratégia, associada a produgdo de materiais interativos, como
videos explicativos curtos, que auxiliem na fixacao do conhecimento.

As proximas iniciativas promovidas pelo PET Computacdo serdo aprimoradas
conforme as sugestoes dos alunos. A ampliacdo do tempo de aula e a oferta de mais



encontros podem contribuir para que os idosos assimilem os contetidos com mais tranqui-
lidade, evitando sobrecarga de informacdes. Além disso, um curso voltado ao uso de com-
putadores pode expandir as habilidades digitais desse publico, incentivando a exploracao
de novas tecnologias além do smartphone.

Como continuidade deste estudo, recomenda-se a realiza¢do de uma pesquisa lon-
gitudinal para avaliar a reten¢do do aprendizado ao longo do tempo. A implementagdo de
um modelo hibrido também pode ser explorada, permitindo uma comparacao entre aulas
presenciais e remotas na inclusdo digital de idosos. Essas investigacdes podem contribuir
para o desenvolvimento de metodologias mais eficazes no ensino de tecnologia para esse
publico, ampliando o impacto de iniciativas voltadas a inclusdo digital.
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