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Abstract. In an increasingly digital world, computational thinking emerges as
a cognitive differential at all stages of life. This study challenges assumpti-
ons by contrasting the learning process between children and elderly people
using unplugged activities. Exploring the four pillars of computational thin-
king, we reveal that children performed better in algorithms, decomposition,
and pattern recognition, while elderly people excelled in abstraction. Children
demonstrated greater agility in problem-solving, while elderly people presented
more structured and reflective solutions. The results suggest pathways for perso-
nalized pedagogical strategies that can support computer education, promoting
digital inclusion and breaking down age barriers.

Resumo. Em um mundo cada vez mais digital, o pensamento computacional
emerge como diferencial cognitivo em todas as etapas da vida. Neste con-
texto, este estudo se propée a contrastar o aprendizado na drea entre criancas
e pessoas idosas, utilizando atividades desplugadas. Explorando os quatro pi-
lares do pensamento computacional, revelamos que criancas obtiveram melhor
desempenho em algoritmos, decomposigcdo e reconhecimento de padroes, en-
quanto pessoas idosas destacaram-se em abstragcdo. As criancas demonstraram
maior agilidade na resolucdo de problemas, enquanto pessoas idosas apresen-
taram solucoes mais estruturadas e reflexivas. Os resultados sugerem cami-
nhos para estratégias pedagogicas personalizadas que podem apoiar o ensino
de computagdo, promovendo inclusdo digital e derrubando barreiras etdrias.

1. Introducao

O pensamento computacional e a programacdo tém se consolidado como habilidades
essenciais no século XXI, impactando desde a educacdo bdésica até a capacitagdo pro-
fissional [Oliveira Junior and Pasqualotti 2021]. Enquanto criancas e jovens sio fre-
quentemente imersos em ambientes digitais, pessoas idosas enfrentam desafios ao se
aproximarem dessas tecnologias, muitas vezes vistas como distantes de sua realidade
[Nunes and Pires 2022]. Essa diferenca de familiaridade e experiéncia levanta questio-
namentos sobre como o aprendizado de conceitos computacionais se manifesta em faixas
etarias tao distintas.



O desenvolvimento do Pensamento Computacional tem sido amplamente
explorado no contexto educacional infantil, com estudos evidenciando seus be-
neficios para o desenvolvimento cognitivo e preparacdo para o futuro digital
[Papadakis and Kalogiannakis 2022]. Paralelamente, pesquisas emergentes revelam seu
potencial para pessoas idosas, promovendo ndo apenas inclusdo digital, mas também
estimulo cognitivo e novas formas de socializacdo [Castro-Delgado et al. 2022].

Este estudo propde uma analise comparativa no desenvolvimento do pensamento
computacional e programagdo entre criancas e pessoas idosas, utilizando o mesmo
conteddo pratico para ambos os grupos, com adaptacdes apenas na linguagem e abor-
dagem pedagdgica apropriadas para cada faixa etaria. Embora se investigue como a idade
influencia a velocidade de aprendizado, estruturacdo do raciocinio e aplicacdo pratica do
pensamento computacional, a perspectiva comparativa adotada ndo tem o intuito de juizos
de valor, buscando compreender como caracteristicas cognitivas distintas afetam o desen-
volvimento de habilidades computacionais em diferentes faixas etarias.

Nossas observagdes iniciais, baseadas em metodologia qualitativa estruturada, re-
velaram que as criancas assimilam conceitos mais rapidamente, enquanto as pessoas ido-
sas demandam mais tempo, mas apresentam solu¢des mais estruturadas apds o enten-
dimento das atividades. Essas diferencas cognitivas destacam a importancia de adaptar
métodos de ensino as particularidades de cada faixa etaria. As diferencas identificadas re-
fletem trajetorias de aprendizagem particulares, todas igualmente validas. Através de uma
abordagem que valoriza a préatica e observacao, pretendemos contribuir para a inclusao
digital e o ensino de programagdo como ferramentas de empoderamento, destacando a
importancia de estratégias pedagdgicas adaptadas as particularidades de cada publico.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a secdo 2 apresenta tra-
balhos correlatos, enquanto que a se¢ao 3 detalha a metodologia empregada neste estudo.
Os resultados dessa experi€éncia sao apresentados na sec¢do 4 e, por fim, a secdo 5 tece as
consideragdes finais e sugestdes de trabalhos futuros.

2. Estudos relacionados

Estudos prévios tém explorado o ensino de programacao para criangas [Souza et al. 2023]
e, em menor escala, para pessoas idosas [Lucena and et al. 2020]. Apds revisoes bibli-
ogréficas na SBC-OpenLib (SOL), utilizando expressdes como ’Pensamento computaci-
onal para criangas e idosos”’e "Computagdo para criangas e idosos”, nao foram retornados
estudos que abordassem ambos os publicos simultaneamente. Quando a busca foi refeita
usando os termos ’pensamento computacional para criangas’e “pensamento computa-
cional para pessoas idosas”’separadamente, encontramos pesquisas especificas para cada
grupo, porém nenhum trabalho que comparasse diretamente o desempenho e as estratégias
de aprendizado entre esses publicos especificos.

Os trabalhos a seguir reportados, portanto, abordam o desenvolvimento do
pensamento computacional em criangas e idosos de forma isolada. Estudos com
criangas [Papadakis and Kalogiannakis 2022] destacam a eficicia de abordagens ludicas
para ensinar algoritmos e padrdes, enquanto trabalhos com pessoas idosas, como
[Oliveira Junior and Pasqualotti 2021], enfatizam a necessidade de metodologias que va-
lorizem sua experiéncia, ainda que com adaptacdes para desafios cognitivos. Nossa pes-
quisa se destaca nesse campo ao realizar uma andlise comparativa direta entre os grupos,



usando a mesma base de atividades desplugadas, abordagem que ajuda a revelar como
caracteristicas cognitivas distintas influenciam a aprendizagem.

A opcao por atividades desplugadas também diferencia este estudo de pesqui-
sas baseadas em ferramentas digitais [Souza et al. 2023], demonstrando que é possivel
desenvolver pensamento computacional sem recursos tecnolégicos. Esse desenho meto-
doldgico permitiu isolar o efeito das varidveis cognitivas relacionadas a idade, contes-
tando nog¢des pré-concebidas sobre limitacdes das pessoas idosas [Vaportzis et al. 2017].

3. Metodologia

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa e comparativa para o desenvolvimento
de pensamento computacional, utilizando atividades desplugadas para garantir um ambi-
ente de aprendizagem equitativo. O mesmo conjunto de atividades foi aplicado tanto para
criancas quanto para pessoas idosas, permitindo uma andlise comparativa direta entre os
grupos sem que um deles fosse previamente favorecido por familiaridade com tecnologia.

A escolha pela abordagem desplugada teve como objetivo eliminar barreiras rela-
cionadas ao uso de dispositivos digitais, garantindo que todos os participantes tivessem
as mesmas condicoes iniciais de aprendizado. Dessa forma, a assimilagdo dos conceitos
fundamentais do pensamento computacional ocorreu de maneira acessivel e inclusiva, in-
dependentemente do nivel de familiaridade de cada grupo com ferramentas tecnoldgicas.

3.1. Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de observagao direta, questiondrios e andlise
das solugdes propostas. Cada atividade foi acompanhada por um facilitador, licenci-
ando em computagdo, responsavel ndo apenas pelo registro do desempenho dos grupos,
mas também pela conducio das aulas e aplicacdo das atividades. Este profissional em
formacgao avaliou aspectos como compreensao dos conceitos na resolu¢ao de problemas
e eficiéncia na execucao das tarefas, além de fornecer suporte individualizado quando ne-
cessario e adaptar a mediacdo pedagdgica conforme as necessidades especificas de cada
grupo etario.

Utilizando ambientes desplugados com materiais fisicos (papel, cartdes, réguas
coloridas), garantimos conteddo idéntico para ambos os grupos, permitindo andlise mais
precisa do impacto do pensamento computacional em diferentes faixas etdrias. Para
criangas, adaptamos a linguagem com abordagem ludica e exemplos do universo infantil;
para idosos, utilizamos fontes maiores, tempo adicional para reflexdo e contextualizagdes
baseadas em experiéncias de vida, mantendo o mesmo contetudo central.

3.2. Puablico alvo

O estudo foi conduzido com dois grupos distintos: pessoas idosas acima de 65 anos e
criancas do 6° ano do ensino fundamental. A selecdo desta faixa etaria especifica para
pessoas idosas baseia-se nos estudos de [ Vaportzis et al. 2017], que identificam este como
um periodo critico para o desenvolvimento de novas habilidades cognitivas. Para o grupo
mais novo, a escolha do 6° ano fundamenta-se nas descobertas de [Yen et al. 2021], que
demonstraram que estudantes neste nivel escolar encontram-se em uma fase particular-
mente propicia para o desenvolvimento do pensamento computacional. Segundo estes



autores, criangas do 6° ano ja possuem habilidades cognitivas suficientemente desenvol-
vidas para compreender conceitos abstratos, mas ainda mantém a flexibilidade cognitiva
e curiosidade natural que favorecem a assimilacao de novos paradigmas de pensamento.
Os pesquisadores observaram que estudantes desta idade apresentam um equilibrio ideal
entre capacidade de raciocinio 16gico e criatividade na resolucao de problemas, elementos
essenciais ao pensamento computacional.

Ambos os grupos foram formados por participantes voluntdrios sem experiéncia
prévia em programacao ou pensamento computacional. Esta homogeneidade na auséncia
de experiéncia prévia foi fundamental para garantir a validade dos resultados comparati-
VOs.

3.3. Contexto de Aplicacao

As oficinas foram realizadas em duas institui¢des distintas da cidade do Recife/PE. Para o
grupo de criancas, as atividades foram desenvolvidas na Escola Municipal Divino Espirito
Santo. A escolha desta institui¢do se deu por sua localizacdo estratégica e pelo perfil di-
versificado de estudantes, permitindo uma amostra representativa do piblico-alvo infantil.

Para o grupo de pessoas idosas, as atividades foram conduzidas na Escola de
Muisica Joao Pernambuco. A escolha desta instituicao foi estratégica, considerando que
0 espago ja desenvolvia regularmente atividades culturais voltadas a esse publico. Esta
familiaridade prévia com o ambiente contribuiu significativamente para o engajamento
dos participantes, que encontraram um contexto acolhedor e reconhecivel para explorar
novos conceitos computacionais. A parceria com a instituicao também facilitou aspectos
logisticos, como agendamento e recrutamento de voluntérios.

Tanto na Escola Municipal Divino Espirito Santo quanto na Escola de Miisica
Jodo Pernambuco, foram disponibilizados ambientes especialmente adaptados para a
realizacdo das atividades desplugadas. Os espagos contavam com mobilidrio adequado
as necessidades ergondmicas de cada grupo, iluminacao apropriada e disposi¢do espacial
que facilitava a interac@o e a visualizacdo das demonstracdes.Todos os responsdveis le-
gais das criangas e as pessoas idosas participantes assinaram termos de consentimento e
autorizagao de uso de imagem, permitindo a coleta de dados durante as oficinas para fins
académicos, com garantia de confidencialidade e direito de retirada a qualquer momento.

3.4. Atividades Praticas

O programa de atividades estruturado explorou os quatro pilares fundamentais do pen-
samento computacional: abstracdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e algorit-
mos. As atividades foram cuidadosamente planejadas para desenvolver cada um desses
pilares por meio de exercicios praticos e desplugados, sem a necessidade de computado-
res.

O Quadro 1 apresenta o conjunto de atividades desenvolvidas para trabalhar cada
pilar do pensamento computacional e sua relacdo com habilidades da BNCC (Base Na-
cional Comum Curricular) de Computacao. Estas atividades foram distribuidas em 4
encontros na oficina, cada um com duragdo de 3 horas e incluindo um intervalo de 20
minutos para lanche. Tanto para as criancgas quanto para as pessoas idosas, as atividades
ocorreram no horario regular de aulas no turno da tarde, sendo oferecidas como um curso
certificado para ambos 0s grupos.



A escolha de habilidades do pensamento computacional, baseada na BNCC
Computacgdo, visa estabelecer fundamentos essenciais aplicdveis a diferentes contextos
educacionais. Para Algoritmos, as habilidades EFO1CO02, EF01CO03, EF02CO02 fo-
cam na criagdo de sequéncias logicas, permitem estruturar solugdes em etapas organi-
zadas e coerentes, facilitando tanto o entendimento quanto a execugdo de procedimen-
tos sistemédticos. Na Decomposi¢do, a habilidade EFO3CO03 ensina a dividir problemas
complexos em partes menores € gerencidveis, processo crucial tanto para criancas em
formacdo quanto para pessoas idosas que necessitam organizar novas informacoes. Para
o reconhecimento de Padroes, EFO1CO01 e EF02COO01 desenvolvem a identificacdo de
similaridades e regularidades, importantes para o raciocinio indutivo e dedutivo. Apoiam
tanto a aprendizagem das criangas quanto a manutencao cognitiva na terceira idade, es-
timulando a capacidade de observacdo atenta, analise comparativa e generalizacdo de
tendéncias. Na Abstracdo, a habilidade EFO2COO0]1 trabalha a capacidade de focar nos
elementos essenciais e comparacdes de modelos, elementos cruciais para lidar com a
complexidade das informacdes, desenvolvendo a habilidade critica de separar detalhes
superficiais e aspectos verdadeiramente importantes, o que contribui para uma compre-
ensdo mais profunda e uma tomada de decisdo mais eficaz. A seguir, detalhamos cada
atividade implementada.

Tabela 1. Atividades realizadas em cada encontro, organizadas por pilares do
pensamento computacional e habilidades da BNCC.

Aula Pilar Atividade Objetivo Principal Habilidades
BNCC
EF01CO02,
1° Algoritmos Receita Maluca Compreender a importancia de seguir EF01CO03,
passos em ordem para alcangar o EF02C0O02
resultado esperado
2° Decomposi¢ao Constru¢ao em Aprender a dividir problemas EF03CO03
Equipe complexos em partes menores €
gerencidveis
3° Reconhecimento Detetive de Desenvolver a habilidade de identificar EF01C001,
~ ~ o . EF02CO01
de Padroes Padrées com similaridades, tendéncias e prever os
Réguas Coloridas préximos elementos
I Abstragao Esséncia da Aprender a focar nos detalhes EF02CO0T
Imagem importantes e ignorar os irrelevantes em
um contexto

A escolha dessas atividades especificas para cada pilar foi fundamentada ndo ape-
nas em sua eficicia pratica, mas também em evidéncias empiricas de sua validade. Como
destacado por [Tang et al. 2020], a avaliacdo efetiva do pensamento computacional requer
instrumentos que abordem cada um de seus componentes fundamentais de forma contex-
tualizada e adaptada as caracteristicas cognitivas de diferentes faixas etarias. Todas as ati-
vidades foram cuidadosamente elaboradas pelo facilitador, licenciando em computagao,
que cursou disciplinas na drea ao longo do curso, como Pensamento Computacional e
Metodologia do Ensino da Computacao.

Para desenvolver o pilar de Algoritmos, foi realizada a atividade “Receita Ma-
luca”, na qual os participantes organizavam passos desordenados de uma receita. Isso
ilustrou como a ordem das instru¢des influencia os resultados, um principio fundamental
dos algoritmos. Apds a ordenagdo, os participantes compararam suas sequéncias, ana-
lisando o impacto das mudangas e introduzindo conceitos de depuracdo. A atividade



também incluiu materiais manipuldveis, que facilitam a assimila¢do de conceitos compu-
tacionais. A atividade envolveu movimentos do corpo, com gestos especificos para cada
instrucao da receita, transformando conceitos abstratos em acdes fisicas, o que ajudou
na compreensdo do processo algoritmico sequencial. Materiais como quadro branco e
pincéis foram usados para escrever e reordenar os passos coletivamente.

Na atividade "Constru¢do em Equipe”, focada no pilar da Decomposi¢ao, os par-
ticipantes foram divididos em grupos e desafiados a construir uma cidade em miniatura.
O objetivo era decompor o projeto complexo em partes menores € gerencidveis, distri-
buindo responsabilidades. A atividade comecgou com a exibicao de exemplos de cidades
em miniatura e suas possiveis decomposi¢cdes, apresentados via datashow, para inspirar
os grupos. Em seguida, os participantes usaram folhas de oficio para esquematizar suas
estratégias de decomposi¢do, detalhando as partes do problema e as tarefas de cada inte-
grante. ApOs o planejamento, os grupos apresentaram suas estratégias, explicando como
dividiram o problema principal.

Para desenvolver o Reconhecimento de Padrdes, utilizamos a atividade “Dete-
tive de Padroes com Réguas Coloridas”. Os participantes foram divididos em grupos e
apos introdugdo tedrica sobre o assunto cada um deles teve a tarefa de criar sua propria
sequéncia de padrdes, utilizando cores, formas e tamanhos variados conforme disponibi-
lidade das réguas coloridas. Essas sequéncias foram, entdo, apresentadas a outros grupos,
que deveriam identificar a l6gica subjacente e prever os proximos elementos.

A complexidade dos padrdes aumentava progressivamente, comecando com
sequéncias simples alternando cores e evoluindo para padrdes mais complexos que com-
binavam cores e tamanhos em progressdes matemadticas. Esta atividade possibilitou o
desenvolvimento do pensamento indutivo, onde os participantes precisavam generalizar a
partir de casos especificos, e do pensamento dedutivo, quando aplicavam a regra identifi-
cada para prever novos elementos.

Para desenvolver o pilar da Abstragao, foi realizada a atividade “Esséncia da Ima-
gem”, onde participantes analisavam imagens complexas (cenas urbanas, paisagens, salas
de aula) e identificavam apenas elementos essenciais através de desenhos ou descrigdes.
Em uma cena de transito, por exemplo, semaforos foram considerados essenciais, en-
quanto marcas de veiculos foram consideradas como irrelevantes. Apds a etapa indivi-
dual, os participantes compartilharam e discutiram suas abstragdes, proporcionando uma
compreensao intuitiva deste conceito fundamental do pensamento computacional.

A abordagem desplugada permitiu que os conceitos fundamentais da computacao
fossem apresentados de forma concreta e acessivel, facilitando o engajamento dos partici-
pantes e eliminando possiveis barreiras tecnoldgicas, especialmente relevantes em estudos
que envolvem publicos com diferentes niveis de familiaridade com tecnologias digitais. A
implementagdo destas quatro atividades possibilitou a criagdo de um ambiente de apren-
dizagem onde todos os pilares do pensamento computacional puderam ser explorados.

4. Resultados e Discussao

Importante destacar que os dados analisados foram extraidos de 4 encontros realizados
com ambos os grupos. A turma de criangas contava com 25 estudantes, enquanto a turma
de pessoas idosas era composta por 5 participantes.
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Figura 1. Grafico por desempenho em cada pilar do pensamento computacional.

Além da avaliagdao qualitativa, Figura 1, o tempo de execucdo de cada ativi-
dade foi registrado para todos os participantes, permitindo uma andlise comparativa da
eficiéncia temporal e da qualidade das solugdes entre diferentes grupos etarios. Um des-
taque foi o alto engajamento e assiduidade: todos os encontros tiveram 100% de presenca
e participagdo, tanto de criancas quanto das pessoas idosas, refletindo o interesse e com-
prometimento com as atividades. Essa consisténcia garantiu a confiabilidade dos dados
coletados. A andlise revelou padrdes distintos de aprendizagem e desempenho entre os
grupos, com cada um demonstrando habilidades especificas em diferentes pilares do pen-
samento computacional.

4.1. Analise do Desempenho por Pilar

No pilar de algoritmos, as criancas atingiram 90% de desempenho, enquanto as pessoas
idosas alcangaram 82%. A diferenga pode ser explicada pela maior facilidade das criancas
em trabalhar com sequéncias 16gicas, algo comum em seu processo de aprendizado. A
atividade “Receita Maluca”, com elementos visuais e ludicos, se alinhou melhor ao uni-
verso das criancas. Ja as pessoas idosas, embora familiarizadas com receitas no cotidiano,
tiveram mais dificuldade em relacionar os passos praticos aos conceitos abstratos de al-
goritmos, necessitando de mais tempo para essa assimilagao.

No pilar de decomposi¢ao, houve a maior disparidade entre os grupos: as criancas
alcancaram 85% de aproveitamento, enquanto as pessoas idosas atingiram 74%, uma
diferenca de 11 pontos percentuais. As criancas demonstraram maior facilidade em di-
vidir problemas complexos em partes menores e gerencidveis, além de estabelecer co-
nexoes entre elas. Essa diferenga pode estar ligada a natureza da atividade “Construcao
em Equipe”, que exigia ndo apenas decomposicdo cognitiva, mas também interacdo so-
cial e coordenacdo. As criangas, acostumadas a atividades colaborativas no ambiente
escolar, mostraram mais desenvoltura na distribuicdo de tarefas e comunicacdo. J4 as
pessoas idosas tenderam a abordar o problema de forma mais individualizada, possivel-
mente refletindo experiéncias educacionais e profissionais menos colaborativas. Além
disso, a necessidade de agilidade visual-motora para transpor exemplos do datashow para
esquemas em folhas de oficio pode ter sido um desafio adicional para as pessoas idosas.

No reconhecimento de padrOes, as criangas alcangaram 92% de aproveitamento,
enquanto as pessoas idosas atingiram 84%. Durante atividades com réguas coloridas e



formas geométricas, as criancas mostraram maior agilidade em identificar e continuar
sequéncias simples, como alternancia de cores ou formas. J4 as pessoas idosas, embora
mais lentas, frequentemente percebiam padrdes mais complexos e sutis, como relagdes
matematicas subjacentes, correlacdes entre multiplos atributos (cor, tamanho e posi¢do)
ou padrdes que s6 emergiam em conjuntos maiores de elementos. Por exemplo, em uma
atividade, uma participante idosa identificou nao apenas o padrdo de cores, mas também
uma progressdao matematica nas dimensdes das formas, algo que passou despercebido
pelos outros participantes. Essas observacodes refinadas, embora valiosas, demandavam
mais tempo para serem articuladas, o que impactou sua pontuagio final, ja que a rapidez
também era considerada.

No pilar da abstracdo, as pessoas idosas superaram as criancas, alcangando 90%
de aproveitamento contra 85% do grupo de criancas. Esse resultado sugere que a ex-
periéncia de vida e a maturidade cognitiva das pessoas idosas contribuiram para sua ca-
pacidade de identificar elementos essenciais e descartar informagdes irrelevantes. A ati-
vidade "Esséncia da Imagem”, que envolvia a andlise de imagens complexas como cenas
urbanas e paisagens naturais, favoreceu habilidades como priorizacio e sintese, desen-
volvidas ao longo da vida. As pessoas idosas demonstraram notdvel discernimento ao
destacar os elementos mais importantes em cada contexto. Diferente de outras tarefas que
exigiam rapidez, essa atividade valorizava a reflexdo e a andlise critica, permitindo que as
pessoas idosas aplicassem sua experi€éncia acumulada para filtrar informagdes com base
em critérios de relevancia. Essa abordagem destacou a vantagem da maturidade cognitiva
e do conhecimento prévio do grupo de maior idade.
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Figura 2. Grafico do tempo de resolucado dos exercicios em cada pilar do pensa-
mento computacional.

Como observado na Figura 2, o tempo médio de resolugdo de problemas apresenta
variagdes entre 0s grupos etarios nas quatro atividades desplugadas. As criangas demons-
traram maior agilidade em todas as atividades, com destaque para o Reconhecimento de
Padrdes, onde completaram as tarefas em apenas 2 minutos, comparado aos 4 minutos das
pessoas idosas. Esta diferenca de tempo corrobora os resultados quantitativos apresenta-
dos anteriormente, onde as criangas obtiveram seu melhor desempenho (92%) justamente
neste pilar.



Na atividade de Algoritmos, as criangas completaram a tarefa em 3 minutos, en-
quanto as pessoas idosas levaram 4,5 minutos, refletindo a maior facilidade das criangas
em lidar com sequéncias logicas. Ja na Decomposi¢do, onde ambos os grupos enfrenta-
ram maior demanda temporal (5 minutos para criangas e 5,5 minutos para pessoas idosas),
a diferenca foi minima, indicando que a complexidade da tarefa foi um desafio similar
para ambos. Na Abstracdo, as pessoas idosas, que tiveram seu melhor desempenho qua-
litativo (90%), investiram mais tempo (4 minutos contra 3 minutos das criangas), o que
pode ter contribuido para solugdes mais elaboradas e completas. Esses dados temporais
complementam a andlise qualitativa, mostrando que as criangas se beneficiam de sua ra-
pidez na assimilag¢do, enquanto as pessoas idosas adotam uma abordagem mais reflexiva
e metddica, especialmente em tarefas que exigem abstragdo e andlise aprofundada. Essa
complementaridade de perfis cognitivos refor¢a a necessidade de estratégias pedagdgicas
adaptadas as caracteristicas de cada grupo, potencializando seus pontos fortes no desen-
volvimento do pensamento computacional.

4.2. Impactos da Abordagem Desplugada

A decisao de utilizar exclusivamente atividades desplugadas mostrou-se particularmente
efetiva para equalizar as oportunidades de aprendizagem entre os grupos. Esta abordagem
eliminou potenciais limita¢des relacionadas ao uso de dispositivos digitais e permitiu que
ambos 0s grupos se concentrassem nos conceitos fundamentais do pensamento computa-
cional, resultando em um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e igualitario.

A andlise global dos resultados sugere que, embora existam diferengas no de-
sempenho entre os grupos, ambos demonstraram capacidade de aprendizado e desen-
volvimento das habilidades relacionadas ao pensamento computacional. As diferencas
observadas parecem estar mais relacionadas as caracteristicas cognitivas e experiéncias
especificas de cada faixa etdria do que a limitacdes na capacidade de aprendizado de
qualquer um dos grupos.

4.3. Comparacao a outros estudos

Os resultados deste estudo dialogam diretamente com pesquisas recentes publicadas no
ambito do desenvolvimento do pensamento computacional para diferentes faixas etarias.
Em particular, trabalhos como [Esperanca et al. 2024] e [Souza et al. 2023] oferecem in-
sights valiosos que complementam e contrastam com nossas descobertas.

No estudo de [Esperancga et al. 2024] foi investigado o uso de atividades desplu-
gadas para desenvolver o pensamento computacional em pessoas idosas, destacando que
essa abordagem aumentou significativamente a compreensao de conceitos como algorit-
mos e decomposicdo. Esses resultados alinham-se com nossas observagdes, nas quais
as pessoas idosas demonstraram uma abordagem mais reflexiva e estruturada, especial-
mente em tarefas de abstragdo. No entanto, enquanto o estudo focou apenas no ptblico
mais velho, nossa pesquisa amplia a discussdo ao incluir criancas, revelando que, em-
bora as criangas resolvam as atividades mais rapidamente, as pessoas idosas apresentam
solucdes mais elaboradas e completas. Isso reforca a importancia de adaptar estratégias
pedagogicas as particularidades de cada faixa etéria.

Por outro lado, o estudo apresentado por [Souza et al. 2023] explorou o uso de
tecnologias digitais, como o Scratch, para o ensino de programag¢do em criangas, desta-
cando que a familiarizacdo com ferramentas digitais pode aumentar o engajamento € a



motivagdo no aprendizado de conceitos computacionais. Esse achado contrasta parcial-
mente com nossa decisdo de utilizar exclusivamente atividades desplugadas, que eliminou
barreiras tecnoldgicas e permitiu que ambos 0Ss grupos se concentrassem nos conceitos
fundamentais sem a necessidade de familiaridade prévia com dispositivos digitais. Ape-
sar dessa diferenca metodoldgica, ambos os estudos reforcam a importancia de promover
o pensamento computacional de forma inclusiva e adaptada as caracteristicas cognitivas
de cada grupo etério.

Essas compara¢des mostram que, apesar das diferencas nas abordagens meto-
doldgicas, os resultados apontam para a necessidade de estratégias pedagdgicas que apro-
veitem as habilidades naturais de cada grupo. Enquanto as criangas se beneficiam de
atividades que exploram sua agilidade e capacidade de assimilar conceitos rapidamente,
as pessoas idosas demonstram maior proficiéncia em tarefas que valorizam a experiéncia
de vida e a reflexdo metddica. Essa complementaridade refor¢a a importancia de uma
educacdo em computacdo verdadeiramente inclusiva e equitativa.

5. Consideracoes Finais

Os resultados desta pesquisa ampliam nossa compreensdao sobre o desenvolvimento
do pensamento computacional em diferentes faixas etdrias, oferecendo importantes
contribui¢des para o campo da educacdo em computacdo. As descobertas desafiam pres-
supostos comuns sobre limitacdes cognitivas relacionadas a idade no aprendizado de con-
ceitos computacionais, revelando potencialidades unicas em cada grupo estudado.

A eficicia da abordagem desplugada na democratizacdo do desenvolvimento do
pensamento computacional destaca-se como uma das principais contribui¢des deste tra-
balho. Esta metodologia ndo apenas nivelou as oportunidades de aprendizagem, mas
também revelou que o dominio de conceitos computacionais transcende barreiras geraci-
onais quando apresentado de forma adequada e contextualizada.

As implicacdes pedagodgicas deste estudo sugerem a necessidade de uma
transformacao nas praticas de desenvolvimento do pensamento computacional. Em vez de
adotar uma abordagem unica, os educadores podem considerar desenvolver metodologias
que capitalizam as forcas naturais de cada grupo etdrio: a intui¢do e agilidade das criangas
versus a experiéncia e capacidade reflexiva das pessoas idosas. Esta personaliza¢do do
ensino pode potencialmente maximizar o aproveitamento e engajamento dos estudantes,
independentemente de sua idade.

E importante reconhecer as limitacdes deste estudo. O tamanho reduzido da amos-
tra, particularmente no grupo de pessoas idosas (5 participantes) em comparacao com o
grupo de criancas (25 participantes), pode afetar a generalizacdo dos resultados. Além
disso, a pesquisa foi realizada em um contexto educacional especifico, com um conjunto
limitado de atividades desplugadas, o que pode ndo representar todas as possiveis abor-
dagens para o desenvolvimento do pensamento computacional.

Por fim, este trabalho promove uma educacdo mais inclusiva em computagio,
destacando que diferentes grupos etdrios aplicam o conhecimento de formas distintas, mas
vdlidas. Isso pode orientar politicas e programas de capacitagdo, refor¢cando o pensamento
computacional como ferramenta de empoderamento acessivel a todas as idades.
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