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Resumo

Este artigo narra a experiéncia vivenciada com os participantes do projeto de extensdo intitulado “A
Melhor Idade na Era Digital”. E importante ter em mente dois fatores que norteiam o artigo: a populagdo
idosa brasileira vem crescendo nos ultimos anos, assim como cresce a expectativa de vida; e o uso do com-
putador tornou-se uma necessidade. Ligando esses dois pontos esta a base do projeto de inclusao social: for-
necer habilidades no uso de computadores para adultos da terceira idade. No decorrer dos encontros, per-
cebeu-se que incluir socialmente vai muito além de fornecer as ferramentas para interagir com a sociedade;
inclusdo ¢ também resgatar as pessoas, trazé-las para o grupo e fazé-las parte dele. E ndo ha essa inclusao
sem o engajamento de todos os envolvidos. Dessa forma, procurou-se utilizar métodos de ensino-apren-
dizagem voltados as necessidades dos participantes, permitindo que eles definissem o ritmo das atividades,
os pontos de interesses e o formato do material didatico, para que o conhecimento fosse produzido em um
ambiente saudavel e prazeroso.

Palavras-chave: Idade. Conhecimento. Saide Mental. Inclusdo. Ensino-Aprendizagem.

Aging and Digital Inclusion

Abstract

This article chronicles their experience with the participants of the extension project titled “The Gol-
den Age in the Digital Age.” It is important to keep in mind two factors that guide the article: the elderly
population has been growing in recent years as life expectancy grows, the other factor is that the use of the
computer has become a necessity. Linking these two points is the basis of social inclusion project: to provide
skills in using computers for adults seniors. As the meetings progressed it was noticed that include socially
goes far beyond providing the tools to interact with society; inclusion is also rescue people, bring them into
the group and make them part of it. And this inclusion will not happen without everyone commitment.
Thus, we tried to use methods of teaching and learning that meet the needs of the participants allowing
them to define the pace of activities, points of interests and format of the courseware so that the knowledge
was produced in a healthy and pleasurable.
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INTRODUCAO

A populagao idosa no Brasil e no mundo tem apresentado elevados indices de crescimento. No ano
de 2010, a Previdéncia Social concedeu 4,6 milhdes de beneficios, dos quais, 561.200 mil (cerca de 12,2%)
sao aposentadorias por idade. Segundo dados do Instituto Nacional de Seguridade Social (INSS), em seu
Anuario Estatistico, no ano de 2010, foram concedidas 565.277 aposentadorias por idade e 276.841 aposen-
tadorias por tempo de contribuigdo [6].

A expectativa do brasileiro nascido em 2010 alcangou 73,5 anos de vida, segundo a pesquisa de
Tabuas de Mortalidade divulgada pelo IBGE [3]. No ano de 2009, a expectativa de vida era de 73,2 anos. Ao
longo de trés décadas, o aumento foi de 10 anos e 11 meses na expectativa de vida, e a participagao de idosos
na populagao saltou de 2,7% para 7,4%, como é apresentado no Gréfico 1[3].

Diante desses fatos, faz-se necessaria a busca por solu¢does que permitam um envelhecimento
saudavel. O individuo deve envelhecer sem perder a conexao com o mundo que o cerca, que hoje é basica-
mente digital. As tecnologias, em constante avango, deixam evidente que a busca por conhecimento deve
ser continua.

Envelhecer ndo precisa significar entregar-se ao 6cio. O tempo disponivel quando se chega a terceira
idade pode ser ocupado de forma prazerosa pela busca por novos conhecimentos, o que é essencial para a
conservagao da saide mental. O dominio das tecnologias computacionais amplia experiéncias, amizades e
horizontes e proporciona uma forma de lazer segura e desafiadora.

Os dados do Grifico 1 sugerem um nimero crescente de adultos na terceira idade com tempo livre
para atividades de lazer ou busca por conhecimento, embora muitos, apesar de aposentados, continuem
no mercado de trabalho como profissionais liberais ou efetuando pequenos trabalhos sem vinculo empre-
gaticio. Diante dessa realidade, surge a preocupa¢ao com a saude fisica e mental desses idosos, uma vez que
essa mudanga de rotina pode produzir uma sensagdo de vazio existencial, inutilidade diante da sociedade e
caminhar rapidamente para a depressao. Muitos nesse momento passam a dedicar-se aos netos ou a algum
hobby; porém, a grande maioria ndo se prepara para a chegada da terceira idade e, quando se depara com a
sua nova situagdo, ndo encontra uma forma de ocupar suas horas.
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1) Exclusive a populagdo rural de Rondénia, Acre, Amazonas, Roraima, Para e Amapa.

Grafico 1: Proporgao de idosos com 60 anos ou mais no Brasil - 1999/2009
(Excluindo a populagéo rural de Rondonia, Acre, Amazonas, Roraima, Para e Amapa)
Fonte: IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios, 1999/2009
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A sociedade ndo esta plenamente preparada para o envelhecimento de sua populacdo. Percebe-se isso
ao se observar o crescente nimero de produtos e servicos que agora surgem aproveitando-se desse nicho de
mercado. Apenas recentemente as empresas se deparam com essa fonte de consumidores. Trata-se de um
grupo de pessoas que pode escolher como pretende preencher suas horas disponiveis: viajando, conhecen-
do novas tecnologias, desenvolvendo habilidades, adquirindo bens de consumo e servicos que auxiliem
seu dia a dia ou apenas que lhe fornecam entretenimento. O idoso de hoje gosta de estar inserido na onda
tecnoldgica, quer aprender e conhecer novos equipamentos, servigos rotineiros como pagar contas e fazer
compras se tornam parte do lazer. Além disso, gosta de ser reconhecido como bom cliente e sempre planeja
antes de comprar, o que permite o giro da economia sem tanto risco de inadimpléncia. O idoso, contudo,
quer ter acesso a informagoes para adquirir bens e servigos. Faz parte de sua geragao estar bem informado
para tomar uma decisao, nunca agindo por impulso, e esse ponto ainda é deficitario. Sdo poucos os idosos
que tém acesso a Internet regularmente no Brasil. De acordo com os dados da comScore Brasil (empresa de
pesquisa de mercado digital), o indice chegou a 7% no final de 2011[9].

O aprendizado da informatica na terceira idade vem suprir varias necessidades. A informatizacao
das institui¢oes bancarias, previdencidrias e comerciais tem inibido as pessoas mais idosas no dia a dia,
obrigando-as a sempre necessitar de ajuda para cuidar de seus interesses pessoais. Com o dominio da in-
formatica, ainda que basica, a pessoa adquire mais independéncia, além da aquisi¢ao de novos conhecimen-
tos, que a auxiliara na manutengdo da saide mental, criando novas conexdes cerebrais (plasticidade cere-
bral/neuronal) e novas formas de pensar [14] [11]. H4 ainda um resgate da autoestima, uma vez que o adulto
percebe sua capacidade em dominar essa tecnologia, podendo participar de conversas com as geragdes mais
novas ou criar novos lacos de amizade em diferentes circulos e independentemente da distincia. Existe
ainda o fato de que a rede mundial de computadores tornou-se a maior e melhor forma de comunicagao,
fornecendo ao idoso a chance de estar conectado com a familia e amigos, além de possibilitar a chance de
pesquisas sobre todo tipo de assunto que for do seu interesse.

Um dos desafios que os adultos da terceira idade encontram ¢ o fato de que, a medida que envelhe-
cem, vao se distanciando de parentes e amigos. Ao descobrirem a Internet, podem reestabelecer conexdes.
Percebem que podem interagir, através de redes sociais, e-mails e mensageiros instantaneos, com parentes
distantes e amigos com quem nao tinham contato ha muito tempo. Além de reduzir distancias, o uso da
rede facilita a vida social daqueles que, por motivos de limitagao fisica, acabam se isolando em casa. O
contato virtual com amigos e parentes ndo exclui de forma alguma o contato fisico direto; porém, a comu-
nicagdo digital permite a eles saberem mais sobre pessoas que lhes sao importantes e que muitas vezes nao
podem ver com a frequéncia que gostariam, além de conhecerem outras com os mesmos interesses.

Aprender significa agregar novas informagdes a memoria humana. A aprendizagem ndo ¢ uma
simples absor¢ao passiva de contetidos. Para que ela se concretize, é preciso a interagdo de uma rede de
complexas operagdes neurofisioldgicas e neuropsicologicas, que associam, combinam e organizam estimu-
los fornecidos pelo meio e a eles dao as respostas mais adequadas, assimilagoes e fixagoes que possibilitem
futuras evocagoes [5].

Richard Sennet [12], sociélogo americano, faz uma reflexdo a respeito de que o homem pode apren-
der sobre si mesmo através do ato de produzir. Fazer é pensar [12]. O trabalho com as maos sempre esteve
ligado a valores éticos, uma vez que quem faz algo sempre procura superar-se fazendo mais e melhor. Para
que o aprendizado seja valido, é preciso estar disposto a errar. Para dominar uma técnica nova e trans-
forma-la em conhecimento efetivo, faz-se necessaria a repeti¢ao, ndo uma repeti¢do mecanizada de agoes,
mas uma repeticdo que permita perceber o que esta sendo feito, observar os erros e visualizar mudangas
e evolugdes. Somente assim é possivel utilizar de forma adequada e equilibrada as habilidades humanas,
envolvendo-se emocionalmente e intelectualmente com a atividade. Isso é possivel em qualquer idade,
bastando apenas o interesse do individuo.

No capitulo “A Melhor Idade na Era Digital”, narram-se a forma como os encontros foram con-
duzidos e o que foi observado referente a como o participante evoluiu no decorrer dos encontros. Ao final,
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sao apresentados as consideragdes referentes ao resultado final do projeto, a intensidade com que o projeto
afetou os participantes, o seu indice de satisfacdo e as observagoes finais.

MATERIAL E METODOS

Em margo de 2012, teve inicio o projeto de inclusdo social “A Melhor Idade na Era Digital” com o
intuito de fornecer orientagiao basica em informatica para adultos na terceira idade, mas, primeiramente,
faz-se necessario definir “terceira idade”. “Nao ha idade consensual para o inicio da velhice” [6]. Para diver-
sos autores, a terceira idade inicia em torno dos 60 ou 65 anos, variando de acordo com o contexto social
e econdmico do pais e do proprio individuo. “A idade cronoldgica nao reflete a verdadeira idade fisica e
biologica” [6].

Segundo Cribier[2], a0 mesmo tempo que a expectativa de tempo de vida foi prolongada, as sub-
divisdes das idades mudaram. A autora identifica quatro etapas: uma primeira idade de dependéncia e
imaturidade, de educagdo e de socializagao; a segunda idade de independéncia, de maturidade, de respon-
sabilidades familiares e profissionais; a terceira idade também ¢ de independéncia e de maturidade, mas as
fungdes sociais ndo sdo mais as mesmas; e a quarta idade, caracterizada por uma dependéncia irreversivel.

Embora o projeto seja direcionado para adultos na terceira idade, alguns participantes tém idade
inferior a essa classificagdo, como apresenta o Grafico 2, o que demonstra que a defini¢do de terceira idade
varia em cada grupo, sociedade, dependendo da cultura vigente. Alguns adultos atendidos pelo projeto sen-
tem-se marginalizados pelo mercado de trabalho, apesar de estarem abaixo da faixa dos 60 anos. Esses par-
ticipantes, embora com idades inferiores a 60 anos e, por vezes, inferiores a 50, sentem-se excluidos do mer-
cado de trabalho, das conversas e até do convivio familiar. E a sociedade definindo e redefinindo o termo
“terceira idade”, ndo mais com base em mudangas fisicas e bioldgicas, mas no acumulo de conhecimento,
em aprender mais, em variar as areas de interesse e conseguir transitar por diferentes grupos.

Distribui¢ao de participantes por idade
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Grafico 2: Demonstrativo da distribuicdo por idade
Fonte: Elaborado pelos autores
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O projeto, que no inicio pretendia apenas orientar os idosos quanto a informatica, mostrou-se uma
importante ferramenta para o resgate da autoestima. Os participantes frequentemente relatavam episddios
em que se sentiam excluidos por ndo terem um conhecimento basico sobre computadores, Internet, e-mail,
como se habitassem um mundo a parte; porém, com os encontros, adquiriram confianga e habilidades
necessarias para a inclusao digital.

Realmente, com o avangar do curso, o aprendizado da informatica tornou-se secundario, uma vez
que os participantes demonstraram, em igual parcela, o interesse pelo aprendizado, a necessidade de socia-
lizar e o prazer por se sentirem parte de um grupo.

Os encontros foram direcionados para grupos de 20 participantes, considerando as limitagoes do
laboratdrio de informatica do campus, que comporta 20 maquinas. Assim, foi preservada a necessidade de
cada participante fornecendo acesso individual a maquina.

Optou-se por métodos diferenciados para apresentar as orientagdes elegendo-se uma linguagem
simples e fornecendo explicagdes direcionadas as dividas dos participantes. A ideia central foi ensinar aos
participantes como comegarem e, a partir disso, desenvolver neles a vontade de descobrir mais, estabelecen-
do uma rotina de “faga vocé mesmo”. Assim, mesmo em casa, eles teriam a disposi¢ao suficiente para ex-
plorar mais, fazer mais, descobrir coisas novas.

Considerou-se que é relevante nao apenas dizer o que fazer, mas demonstrar, por meio de atos, os
procedimentos; faz-se necessario orientar e antecipar as dificuldades de quem estd comegando, demonstran-
do simpatia (colocando-se no lugar de quem aprende), e instruir de forma expressiva. Houve distribuicdo
de material de apoio, no formato de apostilas com o detalhamento do contetido do encontro; porém, apenas
para facilitar a memorizagdo. Procurou-se incentivar que cada participante fizesse suas proprias anotagdes,
bem como colocasse suas duvidas e sugerisse mudangas para o conteudo apresentado.

Nao ha porque seguir uma sequéncia de assuntos para todo e qualquer grupo. De acordo com a faixa
etdria, muda-se o interesse. Por esse motivo, optou-se por apresentar o pacote Microsoft Office; porém, sem-
pre respeitando a curiosidade despertada nos participantes. Por exemplo, houve grande interesse por parte
do primeiro grupo no aprendizado das fun¢des do Word e pelas funcionalidades do PowerPoint, enquanto
as planilhas do Excel nao despertaram o seu interesse. No segundo grupo, o Excel foi mais aceito por alguns
individuos, que, além do bésico que foi passado para todos, procuraram por mais instru¢des em horarios
diferenciados. Assim, os encontros foram definidos para um melhor aproveitamento dos assuntos e para
que a atengdo se mantivesse. De fato, o observador desatento poderia imaginar que os proprios participantes
decidiam o tema do encontro; porém, o planejamento sempre previa uma segunda opgao. Se o interesse do
grupo mudasse, o tema poderia mudar sem que algum conteudo importante fosse deixado de lado.

Os participantes gostaram especialmente dos temas voltados a Internet, como criagdo de e-mail,
redes sociais, paginas de videos, mapas e pesquisas. As pesquisas merecem atengao, pois os temas pesquisa-
dos foram os mais diversos possiveis, envolvendo satide, bem-estar e terceira idade, mas também turismo,
compras, atualidades e tecnologias, bem como assuntos relacionados a artes e artesanato. O interesse pelos
mapas também foi imediato, envolvendo-os e fazendo com que trocassem enderecos entre si, o que fomen-
tou ainda mais os lagos de amizade ja estabelecidos.

Durante o tempo do curso, 30 horas divididas em 15 encontros, sempre foi priorizado o bem-estar
dos participantes, para que o aprendizado ocorresse em um ambiente saudavel e prazeroso, pois acredita-se
que assim o foco estara na atividade e na vivéncia do momento e que a atengao influencia na memorizagao
(1] [4]. Além do ambiente descontraido, favorecendo conversas e trocas de ideias, sempre houve grande
incentivo para formulagao de perguntas. As duvidas dos participantes agiram como motor dos encontros,
estabelecendo o caminho que deveria ser seguido. A curiosidade despertada neles servia de alavanca para
outras duvidas, que geravam novas atividades e descobertas.

Alguns participantes, mesmo sem muito contato anterior com o computador, demonstraram, logo
nos primeiros encontros, facilidade com o manuseio do teclado e mouse, enquanto outros precisaram
desenvolver a habilidade através de atividades como desenhos no Paint, uso de calculadora e jogos como
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Paciéncia. A pratica mostrou-se muito util, mesmo aqueles que possuem algumas limitagdes fisicas.

Houve alguma dificuldade em relagdo @ memoriza¢do dos processos e agdes, minimizada pela
repeticdo constante de exercicios e pelo incentivo a que fossem feitas anotagoes. Alguns participantes enfren-
taram problemas ligados as limitagdes fisicas (visao, audi¢ao, coordenagao motora), que foram contornados
com a execu¢do dos exercicios em um ritmo mais lento e uma monitoria mais individualizada. Houve um
grande cuidado para que fosse dada atengdo a cada participante, uma vez que as dificuldades e limitagoes
sao todas diferenciadas. Com dois monitores atuando durante os encontros, esse objetivo foi alcangado,
podendo atender de forma satisfatdria cada um dos participantes. Esses cuidados se fazem necessarios, uma
vez que ¢ fundamental facilitar o aprendizado, fazendo com que o idoso interaja de forma efetiva com os
recursos disponiveis. Acessibilidade significa facilidade de aproximagdo. A acessibilidade e a inclusao estdo
intimamente ligadas.

Os participantes tém consciéncia da necessidade de continuagao das atividades, mesmo depois de
findar os encontros, uma vez que a falta de pratica levara facilmente ao esquecimento, e sabem que o seu
aprendizado foi basico, existindo muitas outras informagdes para serem buscadas. Mesmo com o pouco
tempo de curso, muitos participantes demonstraram uma evolugao surpreendente, o que faz pensar que o
maior entrave para o aprendizado era o medo de errar. Ao perceberem que outros tém as mesmas duvidas
e limitagdes, torna-se mais facil relaxar e deixar que as informagdes produzam efeito, e aos poucos a confi-
anca retorna e o participante evolui.

RESULTADOS E ANALISE

Optou-se por nao fazer nenhum tipo de avaliagdo formal do processo de aprendizagem, prefe- rin-
do-se uma apreciagdo das atividades e observando a evolu¢iao de cada um no uso do mouse, teclado e
rapidez de resposta aos desafios propostos em laboratério, bem como a mudanga significativa no teor das
davidas apresentadas.

Os encontros, embora voltados para a aprendizagem do uso do computador, tornaram-se uma fer-
ramenta de socializagdo e resgate da autoestima. Houve importantes trocas de experiéncias. Para a equipe
envolvida com o projeto, é muito claro que incluir socialmente nao é apenas ensinar a utilizagao de tecnolo-
gias como o computador. Incluir é proteger socialmente. E fornecer ferramentas ao individuo, para que ele
desenvolva habilidades que proporcionem a interagdo com a sociedade.

Entre essas ferramentas esta o resgate da autoestima, da cidadania e do sentir-se tutil. Pode-se en-
tender a prote¢do social como toda agdo que visa prevenir riscos e reduzir impactos que podem causar
maleficios a vida das pessoas e, consequentemente, a vida em sociedade [13]. Nesse contexto, a inclusao
social é sentir que faz parte, que é pertencente como pessoa individual e a0 mesmo tempo coletiva, é ser
compreendido em sua condi¢do da vida e humanidade.

Ao final do curso, houve uma avaliagdo do curso e dos monitores por parte dos participantes. O
resultado foi bastante satisfatério, contendo relatos sobre as mudangas pelas quais cada um passou e demon-
strando interesse em continuagdes do curso, para aprofundar conhecimentos.

O projeto mostrou individuos maduros, com algumas limitagdes, mas totalmente interessados em
adquirir novos conhecimentos, dispostos a se manter ativos na sociedade e com vontade crescente de fazer
parte de um grupo. O curso de informatica basica proposto atingiu os objetivos, pois capacitou cerca de
60 adultos na terceira idade para o uso do computador com atividades voltadas para as necessidades deles,
respeitando o ritmo e os interesses do grupo. Mais que isso, lhes permitiu resgatar a autoestima. A grande
maioria dos participantes nao se julgava capaz de dominar o uso dessa tecnologia, por medo ou falta de
confian¢a em suas capacidades de aprendizado.
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E inegavel que o computador esta em toda parte, trazendo uma dependéncia progressiva e a necessi-
dade de dominio por parte de todos, inclusive da terceira idade. E relevante também observar a mudanca
de comportamento que essa tecnologia causa na forma de comunicagdo, de interagao, de diversao ou de
trabalho.

O adulto da terceira idade percebe-se em um mundo informatizado, no qual as informagdes estao
ao mesmo tempo disponiveis e restritas. Disponivel a todos, mas restrita aos que sabem como acessa-las. O
uso do computador deixou de ser apenas uma vantagem no mercado de trabalho ou até mesmo um luxo,
passou a ser uma necessidade. E necessario sair da imobilidade, buscar conhecimento e vencer esse novo
desafio.

Importantes estudos ja mostraram que o cérebro adulto continua a gerar neurdnios na darea re-
sponsavel pela memoria e pela aprendizagem, bastando, para isso, algum esfor¢o cognitivo. Uma atividade
mental saudavel promove o bem-estar, que se reflete na saude fisica e emocional do individuo [10]. Logo,
a idade ndo pode ser empecilho para a busca por conhecimentos. Cada nova habilidade adquirida agre-
ga, além de informagdes concretas, experiéncias tnicas que determinam importantes transformagdes no
cotidiano e no comportamento.

Para os participantes, a acdo representou uma busca pela autonomia e superacao pessoal. Foi pos-
sivel observar, no decorrer dos encontros, uma melhora significativa na autoconfian¢a, no humor e na so-
cializagao. O uso do computador, mais especificamente da Internet, favorece o convivio social e a interagao,
o que afasta em grande parte a solidao, o isolamento social e a alienagao [8]. Auxilia na manuten¢ao de um
cérebro cognitivamente ativo e dindmico oferecendo uma gama de estimulos, como jogos interativos, musi-
ca, video, bibliotecas, ensino a distdncia, comunidades virtuais e outros [10].

Com o dominio no uso do computador, espera-se que o idoso reconquiste a confianga em sua capaci-
dade de aprender, além de que adquira maior desenvoltura para lidar com outros equipamentos eletronicos
e digitais, como caixas eletronicos e celulares, por exemplo, ja que normalmente esses artefatos, por pare-
cerem complexos demais, os deixam ansiosos e porque eles necessitam de um tempo maior para manipular
e assimilar as funcionalidades desses mecanismos.

No panorama atual, diante de tantas informagoes e tecnologias, o idoso sente-se excluido por nao
ter as ferramentas necessarias para participar. Sente-se exilado no passado e deslocado no presente. Por ser
uma realidade, o dominio dessa tecnologia, ou pelo menos o conhecimento basico de seu funcionamento,
torna-se uma necessidade.

Para quem estd no papel de disseminador de informagdes, surge a perspectiva de algo maior. Nao se
trata apenas de mostrar o que sabe, ensinar é também aprender. E uma grande troca de experiéncias. Faz-se
necessario estar aberto a mudangas. Cada grupo tem suas caracteristicas, e cada individuo em cada grupo
¢ singular. Forma-se entdo um complexo processo de absorver essas caracteristicas, processa-las e trans-
formd-las em informagées para apoiar o processo de ensino-aprendizagem. E preciso ter um olhar atento
para as necessidades dos individuos, perceber aqueles mais timidos e instiga-los a formularem questiona-
mentos; aqueles mais dgeis podem ser mais pressionados para o desenvolvimento de suas habilidades. Ha de
se observar também o ritmo com que o grupo aprende, embora seja necessario resgatar aqueles que tém um
ritmo mais lento, nao se deve podar os mais acelerados. Nesse momento, é preciso incentivar, motivar.

A experiéncia como multiplicador permite vivenciar momentos unicos, nos quais o papel muda e
surge o psicologo, o orientador, o amigo, o filho. Nao se consegue trabalhar com idosos e manter-se a mar-
gem, o lado emotivo aflora em algum ponto. O contato se estreita, e o foco muda de aula para uma conversa
informal, na qual os participantes saem satisfeitos, com algum conhecimento adquirido e com a autoesti-
ma renovada. E necessdrio utilizar mais do que o conhecimento académico adquirido, é preciso utilizar o
conhecimento adquirido através de vivéncias. Acima de tudo, é importante colocar em pratica a empatia,
cobrir-se de boa vontade e disposi¢do e ter em mente que nada pode ser apenas técnico, livre de emogdes,
quando pessoas sdo envolvidas, sejam elas de qualquer idade.

E importante ressaltar que, mais do que dominar um computador basicamente ou plenamente, o
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que o idoso busca é ser parte ativa em uma sociedade que o vé como alguém com experiéncia em processos e
acOes passadas, mas carente de habilidades e conhecimentos inovadores, atuais. Faz-se necessario que agdes
voltadas para esse publico se intensifiquem, para que o adulto da terceira idade se torne um cidadao ativo,
que produza e se sinta util, e com isso a sociedade como um todo pode se enriquecer.
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