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Resumo

Este artigo apresenta a proposi¢do e avalia¢do de uma sequéncia didatica, estruturada em dez vivéncias, baseada
nos pressupostos do pensamento computacional com foco para pessoas idosas. A amostra foi composta por 22
pessoas, entre adultas e idosas. O desenvolvimento das vivéncias ocorreu com uma periodicidade de uma vez por
semana, com duragdo de 90 minutos, por sete meses. A sequéncia didatica foi elaborada com diversas atividades
que foram realizadas por meio da linguagem de programacdo de blocos Scratch. Para a avaliagdo qualitativa, foram
identificadas em quais partes da vida cotidiana dos participantes houve melhora. Para a andlise quantitativa, foi
empregado o instrumento de avaliacdo neuropsicologica breve — Neupsilin, avaliando a atengdo, as fungoes
executivas e a memoria de trabalho. A aplicagdo do Neupsilin ocorreu em trés momentos distintos: antes do inicio
da intervengdo, logo apos o término da intervengdo e seis meses apos o encerramento da intervengdo. O principal
resultado aponta que é possivel utilizar o pensamento computacional em atividades didaticas para as pessoas idosas,
acarretando ganhos cognitivos relativos a fun¢do neuropsicolégica de atengdo, além de proporcionar momentos de
maior socializagdo com seus pares acarretando, assim, uma melhoria na sua qualidade de vida.

Palavras-Chave: Pensamento computacional; Pessoas idosas; Scratch, Cognig¢do; Atengdo; Socializagdo.

Abstract

This article presents the proposition and evaluation of a didactic sequence, structured in ten experiences, based on
the assumptions of computational thinking with a focus on elderly people. The sample consisted of 22 people,
including adults and elderly people. The development of experiences occurred once a week, lasting 90 minutes, for
seven months. The didactic sequence was created with several activities that were carried out using the Scratch block
programming language. For the qualitative assessment, we identified which parts of the participants’ daily lives
improved. For quantitative analysis, the brief neuropsychological assessment instrument — Neupsilin was used,
assessing attention, executive functions and working memory. Neupsilin was applied at three different times: before
the start of the intervention, immediately after the end of the intervention and six months after the end of the
intervention. The main result points out that it is possible to use computational thinking in teaching activities for
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elderly people, resulting in cognitive gains related to the neuropsychological function of attention, in addition to
providing moments of greater socialization with their peers, thus resulting in an improvement in their quality of life.

Keywords: Computational thinking; Elderly people; Scratch; Cognition; Attention, Socialization.

Resumen

Este articulo presenta la propuesta y evaluacion de una secuencia diddctica, estructurada en diez experiencias,
basada en los presupuestos del pensamiento computacional con enfoque en personas mayores. La muestra estuvo
compuesta por 22 personas, entre adultos y personas mayores. El desarrollo de las experiencias se produjo una vez
por semana, con una duracion de 90 minutos, durante siete meses. La secuencia diddctica se creo con varias
actividades que se realizaron utilizando el lenguaje de programacion de bloques Scratch. Para la evaluacion
cualitativa, identificamos qué partes de la vida diaria de los participantes mejoraron. Para el andlisis cuantitativo
se utilizo el instrumento de evaluacion neuropsicologica breve — Neupsilin, que evalua la atencion, las funciones
ejecutivas y la memoria de trabajo. Neupsilin se aplico en tres momentos diferentes: antes del inicio de la
intervencion, inmediatamente después de finalizar la intervencion y seis meses después de finalizar la intervencion.
El principal resultado sefiala que es posible utilizar el pensamiento computacional en actividades de enserianza para
personas mayores, resultando en ganancias cognitivas relacionadas con la funcion neuropsicologica de la atencion,
ademas de brindar momentos de mayor socializacion con sus pares, resultando asi en una mejora en su calidad de
vida.

Palabras clave: Pensamiento computacional; Personas mayores; Scratch; Cognicion; Atencion, Socializacion.

1 Introduciao

Com o crescimento da populagdo idosa, um desafio a ser enfrentado quando se busca a
manutengao de um processo de envelhecimento saudavel € a preservagao da qualidade de vida.
Neste sentido, desenvolver atividades que busquem garantir a socializagdo ¢ o bem-estar de
pessoas idosas, dentre outras, se torna cada vez mais necessario. O processo de envelhecimento
humano pode ser analisado sob a 6tica de diferentes aspectos, sendo considerado um processo
biopsicossocial. Com o passar do tempo, o ser humano ¢ acometido por fatores biologicos
(genética, medicamentos, poluicdo ambiental), fatores psicoldgicos (comportamento, humor) e
fatores sociais (familia, amizades, economia). Pode ser entendido como sendo um processo
multifatorial, multicausal, dindmico e heterogéneo, ndo existindo uma padronizacdo do seu
estabelecimento (Teixeira et al., 2015; Schneider & Irigaray, 2008; Teran, 2018; Santos et al.,
2019; Machado et al., 2020; Mosquera & Stobdus, 2012). Assim, torna-se evidente e fundamental
que este processo deva ser pensado ao longo da vida e, assim, a prevencao se faz totalmente
necessaria (O’Rand, 2016), especialmente com o desenvolvimento de atividades que busquem
garantir a socializagdo e o bem-estar das pessoas idosas.

Estudos mostram declinio significativo em fungdes cognitivas, como memoria, atencao e
funcdes executivas ao longo do processo de envelhecimento normal (Gross et al., 2012; Irigaray,
Gomes Filho, & Schneider, 2012; Silva et al., 2022). No cotidiano, as atividades mentais ocorrem
no contexto de ambientes com varios estimulos, relevantes ou ndo, que se sucedem de modo
ininterrupto. Algumas habilidades cognitivas apresentam reducdo do nivel de funcionamento em
funcdo da idade, em particular habilidades como a aten¢@o, a memoria episddica e a memoria
operacional (Silva et al., 2018). A medida que as pessoas vdo envelhecendo, as preocupacgdes com
a perda destas habilidades passam a adquirir maior importancia (Belsky, 2010; Oliveira, Almeida,
& Silva, 2018).

Pessoas idosas que apresentam resultado da avaliagdo cognitiva acima da média mantém
niveis satisfatérios de autonomia, independéncia e participagdo comunitaria, proporcionando uma
alta autoestima (Yaffe et al., 2010). Assim, manter e melhorar as fun¢des cognitivas a medida que
as pessoas envelhecem ¢ fundamental para retardar o declinio cognitivo e melhorar a qualidade
de vida desta populagdo. Entre as varias abordagens e técnicas de estimulagdo cognitiva, podem
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ser utilizadas atividades de aprendizagem. Neste contexto, apresenta-se o pensamento
computacional (PC), que ¢ um conjunto de habilidades e de atitudes que pode ser utilizado por
qualquer pessoa. Envolve processos cognitivos com o objetivo de resolver problemas de forma
eficiente e criativa (Wing, 2006). A aplicagao de agdes de educagdo continuada, com foco em
treinamento cognitivo, torna-se indicada para pessoas idosas (Wing, 2006; Isbell et al., 2009;
Shute et al., 2017).

A educagdo 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 condi¢Oes necessarias e suficientes que lhes permitam a aquisicdo de saberes e
competéncias para a construgao continua do seu desenvolvimento pessoal, social e profissional
(Gil, 2016). Sendo assim, o objetivo dessa investigagdo ¢ propor e avaliar a defini¢do de uma
sequéncia didatica, baseada em PC com apoio da linguagem de programacao de blocos Scratch',
para o publico idoso. A sequéncia didatica foi aplicada e uma avaliagdo foi realizada. Para
demonstrar as atividades desenvolvidas, segue-se com a apresentacdo 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 discussdoes. Por fim, expdem-se as
consideragdes finais decorrentes da investigacao.

2 Referencial Teorico

Tanto a nivel mundial, quanto no Brasil, percebe-se uma mudanga nos padrdes de crescimento da
populacdo. Este fato fica evidenciado pela presenca, cada vez maior, de pessoas idosas.
Considerando o contexto brasileiro, duas informagdes constantes no censo demografico de 2022
indicam que o Brasil estd envelhecendo: o percentual de pessoas idosas (60 anos ou mais de idade)
chegou a 15,6%, um aumento de 56,0% em relagdo ao censo anterior, realizado em 2010, quando
era de 10,8% da populagdo e, também, que o indice de envelhecimento chegou a 55,2 em 2022,
indicando que ha 55,2 pessoas com 65 anos ou mais de idade para cada 100 criangas de 0 a 14
anos, sendo que, em 2010, o indice era de 30,7 (Brasil, 2023). Complementando, de acordo com
a Organiza¢ao Mundial de Satide (OMS), a crescente reducdo nas taxas de fertilidade e o aumento
da longevidade irdo assegurar o crescimento continuo da populacdo mundial e o consequente
envelhecimento desta popula¢dao (World Health Organization, 2021).

Com o crescimento da populacdo idosa, um desafio a ser enfrentado quando se busca um
processo de envelhecimento saudavel ¢ a preservacao das fungdes neuropsicologicas de atengao,
memoria e fungdes executivas. Neste sentido, desenvolver atividades que busquem retardar ou
minimizar o declinio dessas fungdes neuropsicologicas se torna cada vez mais relevante e
necessario (Hertzog et al., 2008; Silva & Silva, 2018).

Alguns estudos tém mostrado resultados promissores na melhora do desempenho
cognitivo através da preven¢do, com a modificagdo do estilo de vida, trazendo um impacto
positivo na qualidade de vida de pessoas idosas (Recio-Rodriguez et al., 2019; Riboni et al., 2022;
Peeters et al., 2023).

A estimulagdo cognitiva se justifica pela necessidade de desenvolver intervengdes que
possam contribuir para o enfrentamento dos desafios da velhice. Programas de otimizacao
cognitiva podem contribuir significativamente para o bem-estar do idoso e de suas familias, visto
que contribuem para a manutencao de sua autonomia (Silva & Silva, 2018).

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

No que diz respeito a atengao, ¢ importante ressaltar que sua falta (desaten¢do) pode interferir na
percepgao espacial e na condugdo das atividades da vida didria. A atenc¢do ¢ a combinagdo de
informacodes recebidas pelo nosso cérebro de inumeras fontes, transformando-as em percepgoes.
Ainda, atencao ¢ definida como uma habilidade complexa e multidimensional, cujos componentes
misturam-se a outras habilidades, como a memoria e as fun¢des executivas, tornando-se uma
habilidade dificil de avaliar de maneira pura, mesmo em laboratério, e bastante sensivel ao
processo de envelhecimento (Yassuda et al., 2006).

De acordo com Dalgalarrondo (2019), ndo ha pleno consenso sobre a melhor divisdo de
subtipos de atengdo, porém, os subtipos mais utilizados e estudados sdo apresentados na Figura 1.

seletiva dividida
quando uma pessoa quando ha a realizagao
direciona sua atengéo a de duas tarefas ao
um evento em mesmo tempo e uma

detrimento a outro \ delas é automatica
tipos de/
/ atencao ~

sustentada alternada
quando alguém escolhe alternar entre prestar
uma atividade para atengdo em um
prestar atengcao por um estimulo e outro

tempo determinado

Figura 1. Classificagdo dos diferentes tipos de atengdo (Fonte: Autores).

A atencdo seletiva diz respeito a manutencao da atencgdo apesar da presenga de estimulos
concorrentes. Quando a atencdo elege certos estimulos, a capacidade de responder a outros
estimulos diminui proporcionalmente. O sistema de atengdo seletiva inclui dois processos que
competem entre si: bottom-up (dependente das areas parietais posteriores) e top-down (depende
do cortex pré-frontal e de suas conexdes). O processo bottom-up ocorre quando o cérebro
automaticamente capta os estimulos sensoriais notaveis do ambiente e o sistema top-down implica
esforco consciente para controlar a atencdo em direcdo a um alvo determinado, o que inclui
também a possibilidade de mudar o alvo conforme o interesse e a vontade da pessoa
(Dalgalarrondo, 2019).

Por sua vez, a atengao sustentada € o tipo de aten¢do mais importante, em se tratando desta
pesquisa, porque manter a concentracao ao longo de longos periodos ¢ fundamental para entender
e resolver problemas complexos, depurar codigo e desenvolver novas funcionalidades sem se
perder em detalhes ou distragoes.

2.2 Memoria

Memoria pode ser compreendida como o meio pelo qual uma pessoa recorre as suas experiéncias
passadas a fim de usar estas informac¢des no momento presente, tomando por base o fundamento
do aprendizado (Flaks, 2018). Os tipos de memoria podem ser classificados quanto ao tempo de
retencdo (curtissima duragao — poucos segundos; curta duragdo — minutos; longa duracao — dias
ou anos) € quanto a sua natureza (explicita — ou declarativa; episddica — possui referéncia
temporal; semantica — envolve conceitos atemporais; implicita — ou nao declarativa; de
representacdo perceptual — representa imagens sem significado conhecido; de procedimentos —
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habitos e regras; associativa — condicionamentos classico e operante; ndo associativa — habituacao
ou sensibilizagcdo do estimulo). Qualquer estimulo que passe pelos sistemas neurais relacionados
a memoria ¢ passivel de ser selecionado para posteriormente ser consolidado (Oliveira et al.,
2018). Com o avancar da idade, a capacidade de armazenar informagdes comeca a sofrer um
processo lento e gradativo de deterioragdo. Por isso, devem ser propostas atividades que
estimulem a memoria.

A memoria pode ser definida como sendo a aptidao que possibilita que a pessoa se lembre
de algo, permitindo se conhecer em um presente, que ¢ produto de sua histéria passada e raiz de
seu futuro. Trata-se do meio pelo qual uma pessoa recorre as suas experiéncias passadas, a fim de
usar estas informag¢des no momento presente, tomando por base o fundamento do aprendizado
(Flaks, 2018).

A memoria € a capacidade central para todas as fungdes cognitivas e, provavelmente, para
tudo o que ¢ caracteristicamente humano no comportamento de uma pessoa (Lezak et al., 2004).
A partir de bases neurais, o processo de memorizagao possibilita a existéncia de diferentes formas
de aprendizagem. A memoria humana ¢ um fendmeno considerado complexo e multifacetado,
essencial para a sobrevivéncia humana, com a finalidade primordial de gerar previsdes e de
conectar o passado e o presente. Sem a memoria, ndo nos apropriariamos das experiéncias
pessoais que alteram nosso comportamento (Yassuda et al., 2006). Por sua vez, Carvalho (2020)
indica que memoria é o que € gerado a partir do processo de aprendizado. O aprendizado envolve
a aquisi¢ao de novas informagdes, que pode ocorrer por meio de uma simples e Unica exposicao
ou de repeticdo de informacdes, experi€ncias ou agdes. As etapas existentes no processo de
memorizagdo sdo ilustradas na Figura 2.

Etapasde
analise, sintese e
armazenamento

| | |

Representacéo

Orgaosd , : A
rgaos dos mental do Cesso ao

sentidos ) conteudo
conhecimento

Etapade
recepgdo

Etapade
evocagdo

Processo

perceptivo Processo cognitivo

Figura 2. Etapas de memorizagao (Fonte: Flaks).

Conforme indicado por Flaks (2018), a memorizagdo se inicia no processo perceptivo, que
¢ quando os o0rgaos dos sentidos recebem a nova informagao. A partir dai, tem-se inicio o processo
cognitivo, com as etapas de andlise, sintese e armazenamento, constituindo a representacdo mental
do conhecimento. Quando for necessario o acesso ao conteido armazenado, ocorre a etapa da
evocagdo, para o acesso ao conteudo armazenado.

No contexto deste estudo, o tipo de memoria mais importante ¢ a memoria de trabalho, até
porque ¢ uma das fung¢des neuropsicoldgicas avaliadas. Conforme indicado por Gazanniga et al.
(2018), a memoria de trabalho € um tipo de memoria de curta duragao, sendo definido como um
sistema de processamento ativo que mantém diferentes tipos de informacgdes disponiveis para uso
atual. A informagdo permanece na memoria de trabalho por cerca de 20 a 30s, a menos que a
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pessoa execute treinamentos consecutivos para fixar esta informagdo por mais tempo. Por isto ¢
importante a repeticdo da execugdo das tarefas para que haja a retengcdo da informacao por mais
tempo.

2.3 Funcoes Executivas

As fungdes executivas neuropsicoldgicas sdo um conjunto de habilidades cognitivas superiores
que permitem o planejamento, a organizagdo, a tomada de decisdes, a resolugdo de problemas, o
controle inibitdrio e a flexibilidade mental. Elas sdo essenciais para o funcionamento eficaz do
cérebro e desempenham um papel crucial em todas as fases da vida. A importancia das fungdes
executivas na vida das pessoas idosas aparece em diferentes tarefas, influenciando o
funcionamento cognitivo e comportamental (Oliveira, Almeida, & Silva, 2018).

Conforme Lezak e colaboradores (2004), as funcdes executivas sdo um conjunto de
habilidades cognitivas que permitem que os individuos planejem, tomem decisdes, resolvam
problemas, controlem impulsos e realizem varias tarefas de forma eficiente. Elas sdo geralmente
divididas nas seguintes categorias: planejamento e organizacao (capacidade de criar um plano de
acao e organizar 0s recursos € passos necessarios para alcangar um objetivo); memoria de trabalho
(capacidade de manter e manipular informagdes na mente por curtos periodos); atengao sustentada
(manter a concentragdo ao longo de longos periodos); flexibilidade cognitiva (capacidade de
mudar o foco entre diferentes tarefas ou adaptar-se a novas situagdes e informagdes); inibigao
(capacidade de controlar impulsos e filtrar distragdes, focando no que ¢ relevante);
automonitoramento (capacidade de avaliar e ajustar o proprio comportamento para alcangar
objetivos); tomada de decisdo (capacidade de fazer escolhas informadas e avaliar as
consequéncias dessas escolhas) e resolucdo de problemas (capacidade de identificar problemas,
desenvolver estratégias para resolvé-los e implementar solugdes).

A importancia das fungdes executivas na vida das pessoas idosas vai além do funcionamento
cognitivo individual. Elas desempenham um papel crucial na manutencao da independéncia, na
qualidade de vida e no bem-estar emocional dos idosos. Quando essas habilidades estao
preservadas, os idosos podem enfrentar os desafios do envelhecimento com maior resiliéncia e
adaptagdo. Investimentos em estratégias de estimulacdo cognitiva e programas de treinamento
podem ajudar a preservar e fortalecer as funcdes executivas das pessoas idosas (Andrade &
Andrade, 2021).

No contexto desta pesquisa, a funcdo executiva mais importante (além da memoria de
trabalho e atengdo sustentada) foi a tomada de decis@es, pois a programagdo frequentemente
envolve tomar decisdes rapidas e informadas sobre a melhor abordagem a seguir, a escolha de
algoritmos, a implementacdo de funcionalidades especificas e a priorizagao de tarefas.

2.4 Pensamento Computacional

Para o desenvolvimento de acdes de educacdo continuada pode ser empregado o PC, que ¢ um
conjunto de habilidades e de atitudes que permite que as pessoas possam se envolver com
processos cognitivos objetivando a resolug¢do de problemas de forma eficiente e criativa (Wing,
2006; Isbell et al., 2009).

Conforme indicado por Csizmadia e colaboradores (2015), existem quatro abordagens,
também denominados de pilares, quando se esta tratando do PC: decomposicao, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmos (Figura 3). A decomposicdo ¢ uma maneira de pensar sobre
artefatos em termos das partes que os compdem. As pegas podem entdo ser compreendidas,
resolvidas, desenvolvidas e avaliadas separadamente. Isso torna os problemas complexos mais
faceis de resolver, situagdes novas mais bem compreendidas e sistemas complexos mais faceis de
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projetar. A generalizacdo também ¢ denominada de reconhecimento de padrdes, ou seja, esta
associada a identificacdo de padrdes, semelhancas e conexdes e a exploragdo desses recursos. E
uma maneira de resolver novos problemas rapidamente com base em solucdes que foram
empregadas para problemas anteriores. Fazer perguntas como "Isso ¢ semelhante a um problema
que jaresolvi?" e “como ¢ diferente?” sdo importantes nesta etapa. A abstragdo tem como objetivo
tornar os problemas ou sistemas mais faceis de serem entendidos. E o processo de fazer com que
um artefato fique mais compreensivel através da reducao dos detalhes desnecessarios. O objetivo
¢ gerar uma representacao do problema que contém precisamente as informagdes necessarias. O
pensamento algoritmico (algoritmo) € a capacidade de pensar em termos de sequéncias e regras
como forma de resolver problemas ou de compreender situagdes. E uma habilidade fundamental
que as pessoas desenvolvem quando aprendem a escrever programas (Csizmadia et al. 2015).

Reconhecimento
de PadrGes

Pensamento

DISRIii[FlEile=tD Computacional

Abstragdo

Algoritmos

Figura 3. Aplicagdo dos quatro pilares do pensamento computacional (Fonte: Autores).

Interessante indicar que, além dos quatro pilares, Csizmadia ef al. (2015) apresentam uma
quinta dimensdo a ser considerada no contexto do PC: a avaliacdo da solugdo. Neste caso,
avaliacdo € o processo de garantir que uma solucdo, seja um algoritmo, sistema ou processo ¢
adequada para o propoésito a que se refere. As propriedades avaliadas nesta etapa podem ser, por
exemplo, a rapidez da solu¢do empregada, a correta utilizagao dos procedimentos adotados, o uso
de recursos utilizados e a facilidade de uso da solucdo, dentre outras. Apesar de ter seu contexto
aplicado ao ambiente escolar, podem existir ganhos cognitivos quando as pessoas utilizam seus
proprios conhecimentos para tirar conclusoes, através do raciocinio logico, fazendo relagdo ao
PC.

2.5 Trabalhos relacionados envolvendo PC e pessoas idosas

Em uma revisdo sistematica da literatura (RSL), com o objetivo de analisar investigacdes que tém
como foco a utilizagdo do PC direcionado a pessoas idosas e identificar em quais areas de
conhecimento o PC vem auxiliando estas pessoas, foram encontrados os seguintes indicadores
(Oliveira Jr. & Pasqualotti, 2021): a utilizagdo do PC pode (e deve) ser aplicado a atividades
relacionadas com pessoas idosas por ser mais uma forma de estimulagdo cognitiva; por ser uma
estratégia eficaz para modelar solugdes e resolver problemas de maneira eficiente; por ser uma
habilidade essencial para a sociedade moderna; por contribuir com seu engajamento e integragao
social e por melhorar a autoconfianca.

Ao utilizar o PC € necessario incorporar estratégias no processo de ensino, para que o aluno
possa participar da constru¢ao do conhecimento de forma flexivel e criativa, podendo desfrutar
dos beneficios da utilizagdo das ferramentas educacionais como o Scratch (Brackmann, 2017).
Por meio do Scratch ¢ possivel estimular o desenvolvimento do PC, haja vista ser uma ferramenta
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educacional que utiliza uma linguagem visual por blocos légicos, facilitando o ensino de
programacao (Amaral et al., 2015). Quando se realiza uma investigacao sobre trabalhos que
envolvem a aplicagdo de PC para o publico idoso, poucos sdo os achados (Lucena et al., 2020;
Anguera et al., 2013; Tavares et al., 2022).

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

Importante destacar que este trabalho de pesquisa apresenta alguns pontos em comum com
os trabalhos destacados nesta se¢do, tais como: o PC aplicado a atividades relacionadas com
pessoas idosas permite a estimulagdo cognitiva; ¢ uma estratégia eficaz para resolver problemas
de maneira eficiente e permitiu uma melhora da autoconfianca dos participantes.

3 Materiais e Métodos

A pesquisa realizada neste trabalho foi um estudo experimental de cunho intervencionista, com
analise quantitativa e qualitativa, tendo sido aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa (CEP),
parecer 5.547.490. A selecdo dos participantes da interven¢do ocorreu entre os alunos
matriculados em atividades de um centro de atencao ao idoso, localizado em uma instituicao de
ensino superior da regido norte do Rio Grande do Sul - Brasil. 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 10,0
anos de estudo, a menor escolaridade foi de 02 anos de estudo e a maior escolaridade foi de 20
anos de estudo.

Os encontros ocorreram uma vez por semana, com duracdo de 90 minutos, no periodo
compreendido entre 1° de setembro de 2022 e 31 de maio de 2023, totalizando sete meses de
intervencdo (nos meses de dezembro, janeiro e fevereiro ndo houve encontros, por escolha das
pessoas idosas participantes da intervengdo). Para as aulas, foi utilizado um laboratério de
informatica, com computadores individuais, boa iluminagao, ar-condicionado e bom estado de
conservacao.

O instrumento de avaliagdo neuropsicologica breve — Neupsilin foi aplicado em trés
momentos distintos: antes do inicio da intervengao, no final da intervengao e decorridos seis meses
sem intervencao. O objetivo foi verificar a evolucdo das fungdes neuropsicoldgicas de atencao,
fungdes executivas e memoria de trabalho junto aos participantes. Para os testes multivariados,
houve a necessidade de se dividir em grupos, tanto a escolaridade, quanto a idade. A escolaridade
ficou dividida em trés grupos (até 8 anos, de 9 a 11 anos e acima de 12 anos de estudo) e a idade
foi dividida em dois grupos (até 65 anos e acima de 65 anos). Esta divisdo se deu através da analise
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do Método dos Grupos Extremos®. As varidveis foram representadas através da média, desvio-
padrao, intervalo de confianga, frequéncia e propor¢ao. Foram utilizados os testes de
Kolmogorov-Smirnov e Shapiro-Wilk para verificar a normalidade da distribuicdo. A
homoscedasticidade das variancias foi avaliada por meio do teste de Levene. Foi utilizado o
modelo linear para medidas repetidas para verificar a existéncia da correlacdo entre as trés
medidas efetuadas. Adotou-se o nivel de significancia para rejeitarmos a hipotese HO, caso as
diferengas sejam estatisticamente significativas, p <0,05, para um intervalo de confianca de 95%.
Para a realizagdo das analises foi utilizado o aplicativo Jamovi versdo 2.3.28 para Windows 64
bits.

As atividades constantes da sequéncia didatica foram elaboradas e distribuidas entre dez
oficinas, prevendo a incorpora¢do dos pilares do PC e a utilizacdo da linguagem de programacao
de blocos Scratch. A Tabela 1 apresenta as aulas preparadas para serem executadas durante a
intervengao.

Tabela 1: Sequéncia didatica.

Aula 1 — Apresentacao do tema e avaliagdo inicial

Contetido Apresentagdo do tema que sera trabalhado e avaliagdo inicial de aten¢do ¢ memoria

Objetivo Aprfesentar a jpstiﬁcativa da atividade; ipdicar 0s gal}hos esperados para os participantes;
realizar a avaliacdo de atencdo ¢ memoria dos participantes

Ensino Elencar os ganhos cognitivos através do uso de logica de programagao; apresentar a abordagem

didatica a ser utilizada
Aprendizagem |[Motivar a participac@o nas atividades; desenvolver a curiosidade 16gica
Resultados Incentivar a participagdo nas atividades propostas; melhorar o nivel de atengdo ¢ memoria

Aula 2 — Conceitos basicos

Contetido Conceitos basicos de programagéo

Apresentar os conceitos basicos de programagdo; utilizar o software Scratch, considerando:
Interface, bloco de evento, controle, movimento e aparéncia

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

Resultados Conhecer as funcionalidades presentes nos diferentes blocos; exercitar memoria e atengéo

Objetivo

Ensino

Aula 3 — Historias animadas

Conteudo Historias animadas no Scratch

Objetivo Apresentar as etapas da criacdo de uma historia envolvendo animacéo

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 execucdo da atividade 2

Resultados Aprender a criar o roteiro de uma histéria; desenvolver animagdes; exercitar memoria e atengo

Ensino

Aula 4 — Criagdo individual de historias animadas 1

Conteudo Criagdo individual de uma historia animada

Objetivo Elaborar o roteiro de uma histéria; criar uma histéria animada no Scratch

Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construgdo do roteiro de suas histdrias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; montar o roteiro de sua historia

Resultados Desenvolver animagdes; criar uma pequena historia no Scratch; exercitar memoria e atengéo

Aula 5 — Criagdo individual de histérias animadas 2

Conteudo Criagdo individual de uma historia animada baseada na construida na aula 4
Objetivo Criar o roteiro de uma histéria animada individualmente
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construgdo do roteiro de suas histdrias

2 Conforme indicado por Pestana e Gageira (2014), sempre que existirem outliers, independentemente de a
distribuig¢d@o ser ou ndo simétrica, os valores serdo dados por (mediana + 0,25 x amplitude inter _quartil).
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Tabela 1: Sequéncia didatica.

Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; programar sua historia
Resultados Desenvolver animagdes; criar uma historia no Scratch; exercitar memorizagao e atencao
Aula 6 — Criag8o individual de historias animadas 3
, Criagdo individual de uma historia animada, resultante da mesclagem das historias
Contetido .
desenvolvidas nas aulas 4 ¢ 5
Objetivo Completar a programacdo de sua histéria animada no Scratch
Ensino Augxiliar nos procedimentos para a constru¢do do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; programar sua historia
Resultados Socializar sua histdria; resolver suas dividas com os colegas; exercitar memoria e atencao
Aula 7 — Criagdo em grupo de historias animadas 1
Conteudo Criagdo de uma histdria animada
Objetivo Elaborar o roteiro de uma histoéria; criar uma histoéria animada no Scratch
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a constru¢do do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; montar o roteiro de sua historia
Resultados Desenyolver animacdes u.tilizando 0s l?locos de programacao apresentados; criar uma pequena
historia no Scratch; exercitar a memorizagio e atengao
Aula 8 — Criagdo em grupo de historias animadas 2
Conteudo Criagdo, em grupo, de uma historia animada, baseada na histdria criada na aula 7
Objetivo Criar o roteiro de uma histdria animada em grupo
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construcdo do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; programar sua historia
Resultados Desenvolver an.imagf)es utilizando os b.locos de programaqﬁo apresentados; criar o roteiro de
uma pequena historia, em grupo; exercitar a memorizagdo e atencdo
Aula 9 — Criagdo em grupo de historias animadas 3
, Criagdo, em grupo, de uma historia animada, resultante da mesclagem das historias
Contetido .
desenvolvidas nas aulas 7 e 8
Objetivo Completar a programacdo da historia animada no Scratch
Ensino Auxiliar os alunos nos procedimentos para a construcéo do roteiro de suas historias
Aprendizagem |Desenvolver a curiosidade no Scratch; programar sua historia
Resultados Desenvolver aqimagées utilizando os b}ocos de programaqéo apresentados; criar o roteiro de
uma pequena histdria, em grupo; exercitar a memorizacdo e atenco
Aula 10 — Encerramento
Contetido Avaliagdo final dos alunos; encerramento da sequéncia didatica
Objetivo Realizar a avalia¢do de ateng¢@o e memoria dos participantes; encerrar a sequéncia didatica
Ensino Rever os conteudos trgbalhados, através de uma roda de discussio; resolver eventuais
pendéncias no aprendizado
Aprendizagem EI‘ltender' que 0 processo de pensamento computacional acarreta ganhos relacionados a atengdo
€ & memoria
Resultados Verificar os resultados de memorizagio e atengdo

Fonte: Autores.

A escolha por atividades envolvendo a criagdo de histdrias animadas se deve ao fato de
que, para a pessoa idosa, poder contar suas historias e encontrar ouvidos que as ougam, sao
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 histdrias 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 et al., 2022).

A presenga dos pilares do PC na condugdo das atividades constantes das atividades da
sequéncia didatica ¢ verificada a partir de quatro pressupostos: a) Abstracao: para cada atividade
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a ser realizada no Scratch, deve ser 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 padroes:
no quadro branco, identificar os padrdes (semelhangas) do problema a ser atendido na atividade;
¢) Decomposi¢do: no quadro branco, dividir o problema a ser atendido na atividade em partes
menores ¢ mais facilmente gerenciaveis; d) Algoritmo: no Scratch, desenvolvimento de uma
solugdo, passo a passo, identificando as regras que devem ser empregadas para a resolucdo do
problema apresentado na atividade. A atividade de fixagdo 1 da sequéncia didatica estd ilustrada
na Figura 4.

Abstragao
{33} Repetir 5vezes Peraunt Se resposta for *bem” ou feliz” e
> mover 10 passos  —— Trocar de traje ——> - ergun ahrl o entdo escrever “que boml® =2
esperar 5 segundos omo esta hoje? sendo escrever “Vai melhorar”

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

Decomposi¢ao
Estrutura de repeticdo | Estrutura de selecao

Algoritmo

LWEGIMIGE Como esta hoje? BEEEE I
resposia :@ ou resposta :@
s

o QD

4

Figura 4. Atividade de fixagdo 1 da sequéncia didatica (Fonte: Autores).

4 Resultados e Discussao

Como indicado anteriormente, a fim de analisar os resultados decorrentes da aplicacao da
sequéncia didatica, foram utilizados dois instrumentos: uma autoavalia¢do escrita (para a andlise
qualitativa) e o Neupsilin (para a andlise quantitativa). Na sequéncia serdo apresentados os
resultados e a discussdo referentes a cada uma das andlises realizadas.
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4.1 Analise Qualitativa

Na Figura 5 sdo ilustrados alguns dos momentos do desenvolvimento das atividades da
intervengdo com as pessoas idosas. Houve a necessidade de repetir mais de uma vez todas as
atividades para que os alunos conseguissem assimilar os novos conteudos, 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 sao fatores importantes a
serem considerados na educa¢ao de adultos idosos.

Figura 5. Atividades desenvolvidas (Fonte: Autores).

Nas primeiras semanas de aplicagdo das atividades da intervengdo, foi observado que
muitos participantes apresentaram dificuldades quanto ao uso do computador, mais
especificamente na utilizagdo do Scratch. Esta situagdo era esperada porque se tratava de um
software novo para todos. Passado este periodo de ambientacdo, 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 informacdes importantes, ignorando
detalhes irrelevantes. Realizaram o reconhecimento dos padrdes, ao buscar semelhangas entre
problemas por eles ja resolvidos anteriormente. Na sequéncia, a decomposic¢ao ocorreu quando o
problema era dividido em pequenos segmentos que eram mais facilmente administraveis.
Atendidos estes pilares do PC a implementacao do algoritmo ficou mais facil.

No ultimo dia de aplicagdo das atividades da interveng¢do, os participantes realizaram uma
autoavaliacdo que abordava o tema: “O que melhorou em sua vida com este curso?”’. As respostas
fornecidas, separadas em trés categorias, encontram-se indicadas no mapa de arvore apresentado
na Figura 6.

729



Oliveira Jr. et al. RBIE v.32 - 2024

B Relagdo interpessoal B Atividades ludicas B Auto-percepgao de sentimentos

Relagdo interpessoal Atividades ludicas Auto-percepgao de
sentimentos

Perceber a
importancia de
enfrentar desafios - 4

Desenvolver ativi r
esenvolver atividades para respostas

manter a mente mais ativa - 7

Conhecer pessoas - 8 respostas respostas

Ouvir Ter
historias vontade
Conviver com pessoas das pessoas | Melhorar a ateng@o de Sentir-se
com 0S mesmos e contar as em atividades Aprender ¢ | aprender | melhor -
problemas de falta de nossas - 2 diarias - 3 divertir-se - -2 2
memoria - 4 respostas respostas respostas 2 respostas | respostas | respostas

Figura 6. O que melhorou em sua vida com este curso?

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. &
Pasqualotti, 2021). Destaca-se a contribuicdo das atividades com a socializagdo e atividades
cognitivas (respostas 1 e 2), que sdo de fundamental importancia para um envelhecimento ativo e
saudavel (Hertzog et al.; 2008; Silva et al., 2018; Yaffe et al., 2010). O interesse na socializacao
com colegas e pelo compartilhamento de experiéncias através de grupos também foi apontado nas
investigagdes de Kim et al. (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 & De Marchi
(2022).

4.2 Analise Quantitativa

Como a funcao de atengdo total é uma capacidade mental complexa que envolve a habilidade de
focar a mente em aspectos especificos do ambiente, houve a necessidade de relacionar essa fungao
neuropsicologica com as fungdes executivas e com a memoria de trabalho total. Desta maneira,
para todos os graficos apresentados na sequéncia, a fun¢ao neuropsicolédgica representada por (1)
¢ a atengdo total; a funcdo representada por (2) € a variavel que representa as fungdes executivas
e a representada por (3) ¢ a memoria de trabalho total.

Na Figura 7 sdo apresentadas as médias marginais estimadas (médias extraidas de um
modelo estatistico e que revelam o valor médio de uma variavel, mantendo outras constantes) das
trés funcdes avaliadas, considerando a correlagdo com a idade e com o grau de escolaridade dos
22 sujeitos da pesquisa.
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Médias Marginais Estimadas de Testes Médias Marginais Estimadas de Testes

Fungdes_Neuropsicolégicas Fungées_Neuropsicolégicas
1 30 1

2 2

3 3

20

00

Médias marginais estimadas
Médias marginais estimadas
g

- 30

T T T T T
8 anos ou menos De9allanos 12 anos ou mais 65 anos ou menos Mais de 65 anos

Escolaridade Faixa etaria

Médias Marginais Estimadas de Testes

Médias marginais estimadas
T

T T T
Pré-teste Teste Pos-teste

Testes
Figura 7. Médias Marginais Estimadas da Escolaridade, Faixa etaria e Fungdes (Fonte: Autores).

Considerando as médias marginais estimadas das avaliagdes referentes a escolaridade,
verificou-se que, quanto maior a quantidade de anos de estudo, melhor foi o resultado da fung¢ao
neuropsicologica da atencao total. Ja nas fungdes executivas e na memoria de trabalho, ocorreu o
inverso, sendo que as pessoas que tinham menor escolaridade, foram as que apresentaram mais
desenvoltura.

No que diz respeito a faixa etaria, as pessoas com até 65 anos apresentaram melhor aten¢ao
do que o verificado com as pessoas com idade acima de 65 anos. As funcdes executivas nao
apresentaram alteracdo na comparacao entre os dois grupos, porém, ao analisarmos a memoria de
trabalho, as pessoas com idade superior a 65 anos foram as que apresentaram melhor desempenho.

Quando se avaliam os valores apresentados no pré-teste, que foram diferentes entre si,
comparando-os com os valores do teste, que ficaram muito proximos entre si, verifica-se que a
intervencdo com a sequéncia didatica baseada no PC teve efeito positivo nas fungdes
neuropsicologicas avaliadas. Para comprovar esta situacao, no pos-teste os valores voltaram a ser
diferentes entre si. Até o momento, ndo foi possivel encontrar trabalhos realizados com o PC, que
avaliaram estas (ou outras) fun¢des neuropsicoldgicas, para que fosse possivel realizar uma
comparagao entre os resultados.

Na Figura 8 sdo apresentados os resultados obtidos das trés avaliagdes envolvendo a
atencao total. Pode ser verificado que houve uma pequena melhora da atencao total, pois a média
no pré-teste foi de (-0,1864 = 0,48530), no teste de (-0,0909 + 0,42753) e no pos-teste de (-0,1955
+0,47054).
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Descritivas
Testes N Média Erro Mediana Variancia Desvio
padrao padrao

Fungdol pré-teste 22 -0,1864 0,10347 0,0000 0,236 0,48530
teste 22 -0,0909 0,09115 -0,0500 0,183 0,42752

pos-teste 22 -0,1955 0,10032 0,0000 0,221 0,47054

1,00

50

-50

1,00

Funcdo 1 (Atencdo total)

-1,50-

*
2,00

T T T
Pré-teste Teste Pos-teste

Testes

Figura 8. Atencao total (Fonte: Autores).

A melhora da atencdo verificada através da intervencao, também foi identificada nos
estudos de Bahar-Fuchs et al. (2017) e Belchior ef al. (2019), que verificaram a manutenc¢ao da
atencdo durante trés meses apos o término da intervengdo. Anguera ef al. (2013), verificaram os
resultados de melhora de atengdo apos seis meses do término da intervencdo. Eggenberguer et al.
(2015) foram mais adiante, verificando a manuteng¢do da atengdo por mais 12 meses.

Os resultados obtidos das trés avaliagdes envolvendo as fungdes executivas sao
apresentados na Figura 9, indicando que houve uma pequena melhora. Esta situagdo fica evidente
quando verificamos que a média no pré-teste foi de (0,1000 £ 0,47107), no teste de (-0,0500 +
0,48477) e no pos-teste de (0,0045 + 0,79611). No grafico pode ser verificado que, inicialmente,
havia grande dispersdo, indicando que havia uma clara divisdo entre pessoas que tinham as
fungdes executivas acima da média e outras que estavam abaixo da média. No teste, houve uma

certa padronizagdo entre todos os participantes e, no pos-teste, a situacdo de dispersdo voltou a
ocorrer.

Descritivas
Testes N Média Erro Mediana Variancia Desvio
padréo padréo

Funcéo 2 pré-teste 22 0,1000 0,10043 0,1000 0,222 0,47107
teste 22 -0,0500 0,10335 0,1000 0,235 0,48477

pos-teste 22 0,0045 0,16973 0,1000 0,634 0,79611
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2,007

*k

1,00

00

-1,004

Funcdo 2 (Funcdes executivas)
ok

2,004

*
-3,00-

T T T
Pré-teste Teste Pos-teste

Testes

Figura 9. Fungdes executivas (Fonte: Autores).

Os resultados obtidos apresentam um comportamento condizente com o apresentado por
Hyer et al. (2016) e por Hugues et al. (2014), que também observaram uma melhora das funcdes
executivas dos participantes da intervengao.

Na Figura 10 sdo apresentados os resultados obtidos das trés avaliagdes envolvendo a
memoria de trabalho total. Pode ser verificado que houve uma pequena melhora do pré-teste
(0,0682 + 0,34141) para o teste (0,0864 + 0,28998), sofrendo uma pequena reducao no pds-teste
(0,0682 + 0,40636). Esta melhora também pode ser verificada no grafico, uma vez que, no pré-
teste, uma pessoa estava abaixo da média e, no pds-teste, ha a presenca de um participante com
um valor bastante expressivo.

Descritivas
Testes N Média Erro Mediana Variancia Desvio
padréo padréo

Funcdo 3 pré-teste 22 0,0682 0,07279 0,1000 0,117 0,34141
teste 22 0,0864 0,06182 0,1000 0,084 0,28998

pds-teste 22 0,0682 0,08664 0,1000 0,165 0,40636
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6,00
4,00

2,00

S

o

Funcdo 3 (Meméria de trabalho total)

2,00

T T T
Pré-teste Teste Pés-teste

Testes

Figura 10. Memoria de trabalho total (Fonte: Autores).

A melhora da memoria de trabalho também foi verificada nos estudos de Anguera et al.
(2013), Ballesteros ef al. (2017) e Chiu et al. (2022). Por sua vez, Eggenberger ef al. (2015)
encontraram evidéncias de que esta melhora se manteve por um periodo de 12 meses apds o
término da intervencao.

Um achado importante desta investigagdo foi o fato de que pessoas com idade inferior a 65
anos apresentaram desempenho nas fungdes neuropsicologicas de atencdo total, fungdes
executivas e memoria de trabalho total equivalentes as verificadas em algumas pessoas com mais
de 65 anos, sugerindo que as a¢des de preservacao destas funcdes devam iniciar antes de se chegar
a idade de 65 anos.

Considerando todos os resultados apresentados nesta secdo, foi comprovado que a
intervencdo com a sequéncia didatica apresentou um efeito positivo nas trés fungdes
neuropsicologicas avaliadas de tal forma que, inicialmente (pré-teste), havia uma heterogeneidade
entre elas e, no teste, ficaram homogéneos, fazendo com que os sujeitos da intervencao
apresentassem basicamente a mesma média de ganhos. J4 no pos-teste, decorridos seis meses sem
intervengao, voltou a heterogeneidade dos valores. Esta situacdo comprova a necessidade de uma
continuidade de atividades com a sequéncia didatica com o PC.

4.3 Limitacoes

Importante ressaltar que os resultados apresentados neste estudo refletem, Uinica e exclusivamente,
o que foi apontado e verificado com o grupo de pessoas idosas com que se trabalhou nas atividades
da interven¢do. Assim sendo, deve-se ter mais analises, em outros grupos € com outras variaveis,
a fim de que seja possivel confirmar, com maior acuracidade, os aspectos positivos observados.
Ainda, 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.

5 Consideracoes Finais

A utilizagdo de uma sequéncia didatica baseada no pensamento computacional pode oferecer uma
abordagem diferenciada para a resolugdo de problemas, tomada de decisdes e adocdo de

734



Oliveira Jr. et al. RBIE v.32 —-2024

tecnologia para as pessoas idosas. O PC promoveu a solugdo 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.

E importante observar que o emprego de atividades envolvendo tecnologia computacional
(computadores e Scratch) entre pessoas idosas pode exigir formagao e suporte adequados para
superar possiveis barreiras, tais como alfabetizacdo digital, limitagdes fisicas ou desafios
tecnologicos. No entanto, com a orientacdo e os recursos certos, o emprego de atividades
envolvendo o PC e a linguagem Scratch pode enriquecer muito a vida das pessoas idosas, fazendo-
as melhorar a sua cogni¢ao em relagdo a atengdo, fungdes executivas € memoria de trabalho,
podendo promover independéncia e bem-estar geral.

Como trabalho futuro, pretende-se analisar os impactos da utilizacdo do PC em outras
fungdes neuropsicologicas, tais como linguagem e praxia.
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