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RESUMO

As Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagédo (TDIC) surgem
como ferramentas essenciais para tornar os individuos sujeitos ativos na
sociedade do conhecimento. No entanto, uma parcela especifica de criancas e
adolescentes na microrregido do litoral sul potiguar, locus desta pratica
profissional, esta desprovida de acesso as TDIC, devido ao contexto de
vulnerabilidade socioecon6mica resultante de uma estrutura social desigual.
Para favorecer a diminuicdo da desigualdade no acesso as TDIC,
estabelecemos uma parceria com a Escola Estadual Fabricio Maranho, no
municipio de Canguaretama/RN, dentro do projeto de extenséao “Informatizacéo
Social’. O objetivo central desse projeto foi oferecer um curso de letramento
digital gratuito, ministrado por discentes do Curso Técnico Integrado em
Informatica do IFRN Campus Canguaretama. O projeto incluiu uma formagao
didatico-pedagogica, realizada por discentes da Licenciatura em Informatica do
IFRN Campus Natal-Zona Norte, com énfase nos pilares do Pensamento
Computacional. Na execugao do curso, a escola parceira forneceu os recursos
disponiveis em seu ambiente, contribuindo para o sucesso dos objetivos
propostos. Como resultado, 15 cursistas foram capacitados, e as instrutoras do
campus envolvidas também aprimoraram seus conhecimentos, conforme

descrito neste relatorio.

Palavras-chave: Incluséo digital; Pensamento computacional; Vulnerabilidade

socioecondmica; Informatizagao social.
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1. INTRODUGAO



O surgimento da tecnologia € um marco na histéria da sociedade, que
esta em continua evolugao, o uso das tecnologias torna-se imprescindivel no dia
a dia das pessoas pois seus avangos tém facilitado varias atividades complexas
e aumentado o acesso a informacdo. A tecnologia influencia no modo de
comunicagao, no ramo de pesquisa, nos meios de produg¢do e na educacgao,
sendo neste ultimo campo onde o projeto de extensdo explorado ira se
concentrar.

Diante desse avancgo tecnoldgico, € necessario 0 preparo e insergao
social dos individuos. E preciso que se tenha o melhor aproveitamento dos
recursos disponiveis para que o conhecimento na area leve a otimizacao das
atividades. Com o ensino apropriado e aplicacdo de técnicas adequadas as
ferramentas tornam-se grandes aliadas no dia a dia.

Observando o cenario atual e a evolugao tecnoldgica, percebe-se que o
acesso aos meios de comunicacdo nao € o suficiente. Em uma pesquisa
realizada no ano de 2021, segundo a Pnad Continua, o motivo mais citado pelas
pessoas que nao acessaram a Internet foi ndo saber usar a tecnologia. 28,2
milhdes de pessoas no brasil ndo usaram a Internet, isso representa 15,3% da
populagdo com mais 10 anos de idade (IBGE,2021). No municipio de
Canguaretama/RN foi realizada uma pesquisa pelo IDEB, um software que tem
como objetivo medir a qualidade do ensino e o fluxo de aprendizagem dos
alunos, no ano de 2019 em um levantamento feito sobre no municipio as notas
foram de 3.6, ficando abaixo do esperado a nota de 14,7, evidenciando que
mesmo com 0s avangos tecnoldgicos existe uma parcela de alunos que néo
desfrutam plenamente dos conhecimentos digitais. Surge entdo a necessidade
de que as instituicbes educacionais oferegam um ensino adequado para tais

meios tecnologicos.

[...] Generalizar e melhorar o acesso a equipamentos,
programas de informatica, redes de informagdo e
comunicagao; proporcionar e simplificar o acesso a uma
formacdo de qualidade para todos; desenvolver a
cooperacgao entre 2 professores, educadores e gestores
empenhados na criagcao de uma “area educativa nacional’;

recolher e divulgar informagdes sobre as melhores praticas



em matéria de utilizagdo das tecnologias da informacéao e
da comunicagao na aprendizagem; promover a inovagao
dos conhecimentos praticos e a experiéncia.
(COSCARELLI e RIBEIRO, 2007, p.23).

O letramento digital surge com a necessidade de integrar uma parcela da
sociedade menos favorecida, com objetivo de incluir os individuos de forma
digital, social e democratica as novas tecnologias. Nesse sentido, ndo sao
apenas os alunos que necessitam de letramento digital. Os docentes de uma
escola devem abordar ativamente seus conceitos, objetivos de metodologias
para que tenham condi¢des de mediar o processo de letramento digital, eles
precisam estar abertos ao processo de formagao que exigira a desconstrugao de
“pré-conceitos “sobre o uso de tecnologia e, assim, aumentarem o nivel de
conhecimento, lamentavelmente a pouca formagao pedagdgica € um problema
gue impede o avancgo tecnoldgico na atualidade. Infelizmente, no contexto atual
de nosso pais algumas regides ainda tém uma baixa porcentagem de acesso,

entre a regido nordeste na qual estamos inseridos.

Figura 1 - Grafico sobre a auséncia de formag&o no meio tecnoldgico

Acesso d internet em escolas do ensino
fundamental por regides

Fonte: Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (Inep)

Fonte: INEP instituto 2021

Diante desse cenario, o projeto de Informatizacdo Social surgiu com o

intuito proporcionar o letramento digital. Esse projeto tem como base ensinar aos



alunos as habilidades basicas para o uso das TDIC e conhecimentos essenciais
na area de informatica, especialmente para criangas adolescentes que se
encontram em situagcdo de vulnerabilidade socioecondmica da microrregido
Litoral do sul do rio grande do Norte. Como consequéncia do projeto, os alunos
foram instruidos para que desenvolvam senso critico no meio digital de forma

colaborativa, de modo que adquiram confianga no uso da tecnologia.

2. REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia possui um grande impacto social, de modo que transformou
a forma como vivemos, nos comunicamos € nos relacionamos.

Os movimentos contemporaneos desencadearam e moldaram o uso das
tecnologias, promovendo uma revolugdo tecnoldgica. Essa revolugcdo esta
concentrado na exploragao das tecnologias habilitadoras no sentido de alcangar
uma sociedade com acesso ao conhecimento e a aprendizagem (Lytras; Sicilia,
2005).

A medida que a tecnologia ganha evidéncia e promove vérios beneficios,
a insergao digital ndo esta ocorrendo de forma igualitaria, este desequilibrio
chama-se exclusao digital.

A desigualdade no acesso a internet e as TICs afeta 52% das mulheres e
homens do mundo. Este fato se torna ainda maior quando falamos de regides:
segundo dados extraidos do portal internet world Stats em dezembro de 2021,
na Africa s6 43,1% de seus habitantes vivem conectados, com relacdo a 88,4%
dos europeus e 94,4% dos norte-americanos, esses dados evidenciam o abismo
tecnoldgico que separa alguns paises de outros. Neste ponto convém matizar
entre o acesso a internet e alfabetizacao, ou seja, o processo de aprendizagem
que permite que uma pessoa adquira competéncias para entender e aproveitar
o potencial educativo, econémico e social das novas tecnologias.

A excluséo digital ndo € sé um reflexo da desigualdade socioeconémicas,
mas também contribui para seu agravamento, Rodolfo Adelino, que compde o
coletivo digital, organizagdo que trabalha pela inclusdo digital, lembra que o
acesso a internet € um direito humano declarado pela Organizagao Mundial das

Nacgdes Unidas (ONU). Na educagédo também vemos essa diferenga entre rede



privada e publica, enquanto a privada possui um acesso de 98% na escola
publica apenas 78%, lembrando que 81% dos estudantes do nosso pais estudam
em escolas publicas.

Isso demonstra o quanto precisamos avangar e garantir a democratizagao
do acesso a tecnologia e inovagao. O estudo demonstra também as razdes da
desigualdade de acesso, no qual o custo de acesso e deficiéncias na educacgéo
ganham evidéncia.

Compreende-se que os espacgos escolares vém sofrendo modificacbes
sem precedentes com o advento das tecnologias, trazendo uma necessidade de
modernizagao das aulas dos professores para acompanhar a cultura digital, que
€ uma realidade em nossa sociedade. Com isso, ndo cabe mais, atualmente,
modelos de aulas obsoletos, que ndo fagam uma ponte com as ferramentas
tecnoldgicas tao presentes em nosso cotidiano.

Além disso, consideramos ainda que a familiaridade com o uso de
programas de computador e com navegacao web sdo fundamentais para o
exercicio da cidadania; portanto, devem ser estimulados pelos professores e

alunos.
A inclusao voltada para a cidadania, no sentido da busca do direito de
interagir e do direito de se comunicar por meio das redes; a inclusdo
voltada para inserir as camadas mais pauperizadas ao mercado de
trabalho - neste caso seria uma inclusdo com um foco mais tecnicista,
de agbes que estdo voltadas a meros “cursos de informatica”; e por
ultimo a incluséao voltada a educagao, na perspectiva da importancia da
formacéao sociocultural dos jovens, na sua formacao e orientagédo diante
do diluvio informacional. Sendo assim, a definicao da inclusdo digital se
da com a universalizagdo do acesso ao computador conectado a
internet, bem como, ao dominio da linguagem basica para manusea-lo

com autonomia (Silveira, 2005, p. 434).

Com base nessa citagao de Silveira (2005), comeca a ficar claro para nés
a importancia de termos professores preparados pedagogicamente para
desenvolver suas aulas com uma didatica interativa, dinamica e que dialogue
com a realidade da maioria dos seus alunos, que por sua vez, geralmente ja
chegam a sala de aula imersos em uma cultura digital, onde as tecnologias da
comunicagao e informagao (TCIl), como o uso de celulares e acesso a internet

ocupem um espaco significativo em sua rotina diaria.



Além disso, cabe destacar que professores preparados para atuar
pedagogicamente e didaticamente com o uso das tecnologias € uma
competéncia exigida pela propria Base nacional Comum Curricular (BNCC),
quando aborda a competéncia geral 5, que, por sua vez, esta colocada da

seguinte forma:
Digitais de informag¢do e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (BNCC, 2017).

Diante disso, fica claro para nés que o uso de tecnologias digitais em sala
de aula é um direito do aluno e do professor, além de caracterizar-se como uma
importante competéncia trazida pela BNCC e que deve ser cumprida nos
espacos escolares para a promog¢ao de um processo de ensino-aprendizagem
mais qualitativo e significativo, tanto para os docentes quanto discentes.

E diante da importancia de tal discuss&o, que cabe falar em alfabetizagéo
e letramento digital, que, por sua vez, sdo a¢des pedagodgicas que visam tornar
acessivel o conhecimento para os alunos por meio de tecnologias. Em um
pequeno espaco de tempo, professores e alunos tiveram que se adequar e
aprender a conviver por meio de plataformas digitais. Lévy (1999) discorre sobre
os impactos do ciberespacgo, concebido como uma rede, com capacidade de
operacionalizar um “diluvio de informagdes” modificando os espacos e relagdes

humanas mediadas por dispositivos tecnologicos.

2.1. O PROJETO INFORMATIZACAO SOCIAL

O projeto de extensao intitulado “Informatizagdo Social” teve inicio no ano
de 2013, desde entdo seu objetivo € promover o letramento digital de criangas e
adolescentes em situagédo de vulnerabilidade econémica da microrregiao litoral
do Sul do estado do Rio Grande do Norte, ofertando curso sobre tecnologia para
os alunos matriculados na escola parceira, além de proporcionar oportunidades
da pratica profissional para os discentes do curso técnico em informatica do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e tecnologia do Rio Grande do Norte,

campus Canguaretama.



Na décima edicdo do projeto realizada no ano de 2023, uma das
instituicdes beneficiadas foi a Escola Estadual Fabricio Maranhao, que oferece
formacgédo do Ensino Fundamental Il. A escola encontra-se localizada na rua
Doutor Pedro Velho, no centro do municipio de Canguaretama-RN que possui
209 alunos matriculados, que sdo moradores da zona urbana e rural do
municipio.

Para que as instrutoras estivessem ainda mais capacitadas para ministrar
as aulas aos contemplados do letramento digital, o projeto adotou um método de
formagéao desenvolvido pela equipe do projeto (Moreira et al., 2019), em que uma
formagdo didatico-pedagodgica se baseia nos pilares do Pensamento
Computacional (Wing, 2006) por sua vez ministrada por discentes do Curso de

Licenciatura em Informatica do IFRN Campus Natal-Zona Norte.

2.2. ESCOLA BENEFICIADA

A Escola Estadual Fabricio Maranh&o, localizada no centro do municipio
de Canguaretama, ocupa uma grande importancia como uma das instituicées de
ensino mais antigas da cidade. Apds 112 anos desde a sua fundacéao, a escola
ocupa uma posig¢ao de relevancia no cenario pedagogico da regido, sendo a
Unica a oferecer educacgao publica em periodo integral para os alunos dos anos

finais do ensino fundamental.

A instituicdo enfrenta consideraveis desafios no que tange ao acesso a
tecnologia e a preparagdo dos discentes para o mundo digital. Uma parcela
significativa dos estudantes da comunidade ndo tinha a oportunidade de
aprender as habilidades basicas de informatica, que sdo cada vez mais
essenciais em um mundo movido pela tecnologia. De maneira semelhante, a
falta de acesso a aparelhos eletrénicos e a internet em seus lares limitava as

oportunidades de aprendizado e desenvolvimento desses estudantes.

Nesse contexto, a oferta do curso de letramento digital por meio do projeto
Informatizag&o Social proporcionou vantagens para os alunos que frequentaram
as aulas. Embora nao tenha abrangido uma grande parcela dos estudantes,
observou-se que aqueles que frequentaram as aulas de informatica basica estao

mais preparados para interagir com dispositivos tecnoldgicos e tirar proveito dos



recursos educacionais que esses equipamentos e a internet oferecem. Com
esses resultados positivos, espera-se que no futuro mais turmas sejam formadas
nesta escola, permitindo que um maior numero de alunos adquira

conhecimentos basicos sobre informatica.

Figura 2 - Fachada da Escola Estadual Fabricio Maranhéo

Fonte: Google Maps, acessado em novembro de 2024



3. METODOLOGIA

Essa secado detalharda os mecanismos e procedimentos utilizados no
projeto Informatizagdo Social, que segue uma metodologia ja estabelecida e
validada por edi¢des anteriores do projeto (DOS SANTOS, 2021). Sendo assim,
o projeto se dividiu em quatro fases distintas, que foram essenciais para o
desempenho do projeto. Essas quatro fases basearam-se em (i) selecionar os
cursistas de acordo com os requisitos e matricula no Suap; (ii) promover a
formacgéo didatico-pedagodgica direcionada para os alunos de informatica do
Campus Canguaretama, com objetivo de fundamentar o letramento digital aos
cursistas baseado nos pilares do pensamento computacional; (iii) Execugao de
planejamento das aulas por seus ministradores, com o intuito de garantir a
melhor forma de aprendizado e organizagao; (iv) nessa etapa formam-se duplas
que atuou que de forma coletiva executam as praticas pedagdgicas; Apos esta
organizagao as discentes mostraram-se capazes de iniciar o processo de
conclusao do curso.

Na segunda etapa ocorreu a implementagdo pratica das duplas, elas
colocaram em pratica os conhecimentos adquiridos na formacédo didatico-
pedagdgica, ocorreram um total de seis aulas presenciais, cada aula com
duracao de uma hora e meia, com foco em informatica basica.

Durante as aulas eram feitas avaliagdes para que as dificuldades dos
discentes fossem superadas, o intuito era que houvesse a compreensao total
dos assuntos por meio da interacdo, durante as aulas foram feitos alguns
registros por parte dos alunos e houve material ofertado com resumos das aulas,
permitindo que os discentes pudessem tirar duvidas.

A quarta etapa promoveu uma analise da evolucéo dos alunos em relagao
ao curso, foram criadas atividades com base nos conteudos abordados, gerando
assim uma percepcao do desenvolvimento das habilidades essenciais, e
dispostas a receber feedbacks dos discentes em relagao ao curso, o que foi de

suma importancia para um aprimoramento das aulas.



4. DESENVOLVIMENTO

Esta secdo ira abordar os aspectos relacionados a implementagao do
projeto Informatizagdo Social na Escola Estadual Fabricio Maranhdo. As
subsecodes a seguir detalhardo a formagao didatico-pedagdgica das instrutoras
e as experiéncias vivenciadas durante a condugao do curso oferecido para duas
turmas consecutivas desta escola, bem como os desafios enfrentados na

realizacao dessas aulas.

4.1. FORMAGCAO DIDATICO-PEDAGOGICA

Nesta secdo, serdo apresentados os conteudos tratados no curso
didatico-pedagdgico voltado para as estudantes do Instituto envolvidas no
projeto Informatizagdo Social, denominadas instrutoras. O objetivo principal foi
capacitar as instrutoras para o uso do Pensamento Computacional no
planejamento e execugdo das aulas de informatica basica que seriam
ministradas nas escolas. As aulas do minicurso foram conduzidas pela equipe
de Licenciatura em Informatica do Campus Natal - Zona Norte do IFRN, sob a
coordenacao da Profa. Dra. em Didatica Keila Cruz Moreira, com a participagao
dos alunos Pedro Henrique Silva Assunc¢ao, Pedro Lucas Fernandes Pereira e
Weslley Alves Vieira, sendo estes trés ultimos responsaveis pela abordagem
pedagdgica durante o curso.

As reunides do minicurso de formacgao didatico-pedagdgica ocorreram de
forma virtual ao longo de quatro semanas, utilizando a plataforma Google Meet.
Durante as aulas, os instrutores mencionados detalharam o método do
Pensamento Computacional, empregando recursos didaticos de fixagdo, como
slides sobre cada tema, atividades e exemplos praticos.

Com a aplicagdo dessa metodologia, a organizagao e a praticidade das
aulas foram aprimoradas. O Pensamento Computacional permite que um
problema a ser resolvido seja dividido em tarefas menores, tornando possivel
solucionar gradualmente o que inicialmente parece um grande desafio, sem um
ponto de partida claro. Transferindo esse método para o contexto educacional,
o ato de ensinar se torna mais simples, direto e coeso. Isso promove o

desenvolvimento da habilidade de resolucdo de problemas, pensamento critico



e criatividade, além de fornecer uma base de conhecimento que pode ser

aplicada em varias outras situag¢des posteriormente.

4.2. OFERTA DE LETRAMENTO DIGITAL

O curso de letramento digital teve carga horaria de 20 horas/aula. Seus
conteudos e a carga horaria foram definidos empiricamente, considerando as
experiéncias prévias, e estdo detalhadas em Projeto Pedagdgico de Curso FIC
aprovado no IFRN Campus Canguaretama. O curso foi ofertado para 15 alunos,
pertencentes ao 6° e 7° ano do ensino fundamental, da Escola Estadual Fabricio
Maranh&o, com faixa etaria entre 11 e 13 anos. A organizagao do curso abrangeu
um total de 6 encontros presenciais, com 90 minutos de duragéo para cada um,
além de um momento de certificacdo no IFRN campus Canguaretama. Os
modelos de aula tinham como objetivo consolidar o pensamento computacional,
com o intuito de criar uma formacgao digital sélida perante os cursistas. Por tanto,
cada aula seguia diretrizes e métodos de construgdo baseadas em roteiros
disponibilizados pelos formadores. Além disso, a intengdo da construgéo dos
roteiros de aula era baseada em passar de forma pratica e simples os conceitos
considerados complexos e abstratos, aproxima-los a tecnologia de uma forma

gue os cursistas pudessem associar os conteudos a vivencias rotineiras.

4.2.1 Primeira aula

O curso de letramento digital teve seu inicio no dia 12 de setembro de
2023, as 13:30 da tarde, na biblioteca da escola parceira, nessa mesma sala
foram disponibilizados recursos pela coordenagdo da escola, entre eles
notebook e Datashow, para o primeiro encontro o objetivo foi realizar a
apresentacao das instrutoras, aplicar o conteudo referente a informatica basica
e realizar uma sondagem nos alunos acerca da familiaridade deles com a

disciplina.

Na ocasido (figura 3) de primeiro contato com os cursistas, eles relataram
a pouca familiaridade acerca das tecnologias e demostraram bastante interesse

em aprender sobre a area de conhecimento ofertado.



Para uma boa comunicacdo as instrutoras solicitaram o numero de
WhatsApp dos cursistas ou qualquer outro numero que disponibilizasse contato
para eventuais duvidas e comunicados que pudessem surgir a partir de entdo.
Através disso foi feito um grupo virtual do qual as instrutoras e os cursistas
mantiveram comunicagdo durante o desenvolvimento do letramento, as
instrutoras apresentaram-se e dialogaram acerca do projeto, sobre como seria o
desenrolar das aulas e contextualizando acerca da importancia e histéria do
projeto, houve uma interagao por parte dos cursistas muito positiva, na qual eles
demostraram interesse, puderam expor duas duvidas e expectativas sobre o

projeto.

Figura 3 - Primeira aula do curso Letramento Digital

Fonte: autoria prépria (2023)

Referente ao conteudo abordado houve uma introdugdo em relacéo a
informatica basica, o que seria um computador, os conceitos de hardware e
software, todos esses conceitos foram exibidos com o auxilio do projetor em um
material em slide produzido pelas instrutoras, nos slides havia pequenos textos

e imagens chaves para a fixagdo do conteudo.

Com o auxilio do docente Evantuy de Oliveira, professor da disciplina de
manutenc&o e organizagao dos computadores, levamos um kit que continha uma
placa mae, um processador, uma memdéria RAM e um disco rigido, esses foram
os materiais fisicos que serviram de demonstragcdo, como nao foi possivel um
computador exclusivo para os alunos, demostramos no momento da aula com o

notebook os programas que se enquadrariam no termo software.



Ao falarmos de pensamento computacional dividimos o assunto em
decomposic¢ao (dividir o computador em partes menores), reconhecimento de
padrdes (do hardware e software), e algoritmos (o funcionamento de dispositivos
e programas que funcionam através de um algoritmo. Na ocasido estavam
presentes todos os cursistas, total de 15 alunos, que reagiram de forma interativa
e possuindo um bom comportamento o que foi essencial para que a aula

avancasse.

Por fim para garantirmos que o conteudo foi fixado pelos alunos as
instrutoras avaliaram os alunos com uma cruzadinha que possuia palavras com
conceitos chaves, de modo geral todos mostraram um bom desempenho e

conseguiram responder corretamente a atividade que foi levada impressa.

Figura 4 - Cruzadinha sobre hardware e software

Informatica

Horizontal Vertical

4. Computador que podemos levar para todo lado. . Serve para digitar
6. Tem nome de animal ¢ fae parte do hardware do Permite fier pesquisas, jogEr e muitas ouras coisas,
computador . MNome atribuido ao conjunto de programas,

. Rede social atual,

Fonte:prof:Fr@n Farias:2015

Tendo em vista que a primeira aula foi bem-sucedida, e os cursistas
demonstraram bastante interesse em relagdo ao conteudo ministrado pelas

orientadoras, foi passada uma pesquisa para casa, na qual os cursistas iriam



buscar informagdes sobre o conteudo sucessivo, dessa forma eles iriam adquirir
mais conhecimento e poderiam discutir e questionar nas aulas com mais
propriedade, essas pesquisas foram fundamentais para a solidificagdo do

conhecimento.

4.2.2 Segunda aula

A segunda aula ocorreu no dia 19 de setembro de 2023 e teve como
objetivo conhecer a histéria da internet, seu surgimento, suas principais
utilidades, entender o conceito de navegador, como navegar com seguranga,
evitar os possiveis riscos no momento da navegacdo. Assim como na aula
anterior foi produzido um slide para que os cursistas pudessem acompanhar e
fazer suas anotagdes, o slide abordava os principais pontos referentes ao
conteudo, no qual havia imagens que proporcionava a alusao do que estava
sendo explicado. A intengao era deixar o conteudo da forma mais compreensivel,

e exemplificar com o cotidiano de cada cursista.

Figura 5 - Slide da aula sobre navegagéao na internet

CONCEITOS E HISTORIA DA INTERNET
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= A Histéria da internet ca no te da
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instanté@neo de dados entre dispositi

ORERA APPLE MICROSOFT
SAFARI
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. Opera 2.99%
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Fonte: autoria prépria (2023)
Na segunda aula estiveram presentes 14 alunos, faltando apenas uma
cursista, em relacdo ao desenvolvimento da aula houve uma interacdo dos
alunos e instrutoras, de forma voluntaria alguns alunos quiseram expor a

pesquisa que havia sido recomendada na aula anterior, a partir dai surgiram



algumas duvidas e pensamentos distintos, isso fez com que a aula fluisse de
forma positiva, isso também s6 foi possivel gragas ao respeito entre os cursistas
que esperavam o colega concluir a fala para poder a avangar, e mantinham uma
comunicagao cordial com as instrutoras, apds as explicagbes as instrutoras
avaliaram os cursistas de forma mais dindmica que despertasse o interesse
deles para a avaligdo, a forma escolhida foi um jogo muito conhecido, o jogo da
forca, as instrutoras escolham palavras que fizessem meng¢ao ao conteudo

ministrado, todos puderam participar.

Por fim nds fizemos algumas demonstragdes de forma pratica, fazendo
uso do pensamento computacional no qual era feito o reconhecimento de
padrbes: (os estilos, padrdes de layout, demonstracdo de sites ndo seguros)
Decomposicédo (seguir um passo para buscar sites, acessar links, principais
navegadores e por ultimo abstrag&o (exemplificar como os algoritmos funcionam

e auxiliam na busca de informacéo).

Figura 6 - Momento de anotagoes feitas pelos cursistas

© QUE A INTERNET PROPORCIONA

Fonte: autoria prépria (2023)

E importante destacar que os cursistas, levavam material para fazerem

suas anotagdes necessarias, bem como a pesquisa para aula seguinte, as



pesquisas foram uma forma de avaliar o desempenho e interesse dos cursistas,
sendo uma ferramenta avaliadora que proporcionava dialogos de grande

relevancia.

4.2.3 Terceira aula

A terceira aula ocorreu no dia 26 de setembro de 2023, o objetivo da aula
foi compreender o que € um editor de texto, quais os principais editores de texto,
e como utilizar essa ferramenta na pratica, aula se dividiu em alguns momentos
distintos, no primeiro momento eles puderam expor suas pesquisas a respeito
do conteudo, infelizmente, por mais simples que pareca, nenhum deles tinha
utilizado um editor, entdo nosso objetivo enquanto instrutoras era mostrar o
quanto um editor poderia ser eficiente para eles, foi preparado um material
ilustrativo no qual havia pequenos textos com explicagdes simplificadas e
imagens com os principais editores, para essa aula levamos exemplos de
editores que podem ser utilizados em smartphones, ja que a maioria dos alunos
nao possui PC, mas também demos énfase aos que podem ser utilizados no
computador através do pacote office, no segundo momento foi necessaria a
demonstragao de uma edic¢ao, entdo abrimos o Word mostramos alguns atalhos
como por exemplo abrir documento, alinhar, salvar, copiar, também abrimos o e-
mail e demostramos como seria o envio de um e-mail entre as instrutoras, a

forma de escrita formal para a situagao.

Nessa aula estavam presentes 13 cursistas, faltando apenas dois, todos
os cursistas presentes participaram ativamente da aula, vale ressaltar que os
materiais trabalhados em aula eram disponibilizados logo apos através de uma
sala de aula virtual, ja que os alunos utilizavam seus smartphones ou de um
parente, desse modo eles ndo ficavam sem os recursos para pode consultar o

assunto.

Como forma de avaliagcdo buscamos um meio que saisse um pouco do
tradicional, o intuito era trabalhar a fixagdo do assunto de uma forma n&o
cansativa, a forma escolhida foi a passa ou repassa todos os presentes

participaram, foi preparado varias perguntas sobre 0 assunto, quando necessario



as instrutoras complementavam as respostas, até que cada um participasse,

essa forma de avaliacao foi muito eficaz.

Dessa forma foram utilizados conceitos do pensamento computacional:
reconhecimento de padrbes (as tendéncias, formas e configuragbes de
diferentes editores) Decomposic¢ao (fazer um texto utilizando um passo a passo
eficiente, filtrando as principais informagdes) e por fim abstragdo (No momento
de edicdo o que pode ser considerado essencial, o que pode ser menos

relevante para uma edigao eficiente).

4.2.4 Quarta aula
A quarta aula ocorreu no dia 04 de outubro de 2023, e objetivo dessa aula
foi explicar o que é um editor de apresentacdo, quais as funcionalidades, os
principais editores.

Para o inicio da aula foi feita um a breve revisdo para podermos associar
as semelhangas com o novo assunto, para aula preparamos um slide explicativo
com o essencial, apds a parte tedrica, abrimos um dos principais editores Power
point e pedimos a ajuda deles para uma simples apresentagdo, nessa curta
apresentagao eles opinaram sobre os diferentes estilos, as possiveis fontes,
como inserir uma imagem, transicbes desse modo realizamos uma pequena

pratica, ja que esse assunto possuia um carater demonstrativo.

Figura 7 - Slide com os principais editores de texto

Canva

Fonte: autoria prépria (2023)
Na ocasiao estavam presentes 14 alunos, apenas um nao participou,

como de costume os alunos puderam tirar suas duvidas, comentar o que haviam



pesquisado, fazendo com que a aula tivesse um didlogo fundamental, nessa
ocasiao as instrutoras lancaram a proposta de uma apresentacao simples feita
pelos cursistas, essa apresentagcédo, teve um prazo de entrega e eles iriam

apresenta-la por meio de um editor.

Ao chegar o dia do prazo estipulado eles se sairam muito bem, o resultado
foi satisfatorio, alguns comentarios foram feitos sobrea as apresentagoes,
aspectos que podiam ser melhorados, dicas que facilitariam o trabalho. Os
pilares do pensamento computacional foram mais uma vez colocados em pratica
nas seguintes etapas: decomposic¢ao (dividir a apresentagdo em partes menores
como pesquisar, selecionar estilos, inserir imagens), abstragao (reconhecimento

de padrbées, manusear de forma pratica os elementos semelhantes.

A aula foi proveitosa, nela conseguimos contar com a colaboragdo dos

cursistas, isso permitiu que a aula tivesse um bom desenvolvimento.

Figura 8 - Apresentacéo feita por uma cursista

INOome:isabely e edicalos
prof: vitoria e ryanny

Informatizacao
Social

Fonte: autoria prépria (2023)
4.2.5 Quinta aula
A quinta aula ocorreu no dia 10 de outubro de 2023, o objetivo dessa aula
foi aprender o que é um editor de tabelas, quais os principais, € como 0 uso

desses pode facilitar no dia a dia e nos trabalhos e o conceito de algoritmo. Essa



aula foi dividida em algumas partes no inicio foi abordado os principais conceitos,
com o auxilio de um slide produzido pelas instrutoras. Assim como na aula
anterior, esse assunto também foi de um carater um mais pratico, comegcamos
pelo Excel, que € uma ferramenta padrdo no desenvolvimento de planilhas, o

Google planilhas e o LibreOffice, sdo ferramentas muito conhecida.

Essa aula teve um diferente desenvolvimento a instrutoras aplicaram de
forma direta os pilares do pensamento computacional, comeg¢ando pela
abstracdo (como o editor poderia ser eficiente, foi feita uma alusdo de um
trabalho complexo que no qual uma tabela fosse necessaria, como eles

poderiam solucionar esse trabalho).

Foi dado um tempo para que eles organizassem as ideias. Um outro pilar
importante foi a decomposigéo (organizar o trabalho por partes, até se tornar um
trabalho mais organizado com uma metodologia). Na ocasido, estavam
presentes 14 alunos, ausentes 1. Em relacdo ao desenvolvimento da aula, os
cursistas estavam bem agitados, porém eles conseguiram depositar a energia
nas perguntas feitas pelas instrutoras, eles demonstraram interesse no assunto
proposto e externaram algumas duvidas. Em um segundo momento foi feita
algumas demonstrag¢des, abrimos o Excel e de forma expositiva as duvidas

foram esclarecidas.

Por fim foram dadas algumas orientagbes a respeito da aula seguinte, e
as instrutoras pediram que os cursistas revisassem os assuntos ministrados até
a presente aula, pois haveria uma revisao, para os avaliar. A aula teve seu
objetivo alcangado, pois percebemos a particdo dos cursistas e a troca de

conhecimento gerada ao fim da aula.

4.2.6 Sexta aula

A sexta aula ocorreu no dia 17 de outubro de 2023, e foi a ultima aula na
escola parceira, a aula abordou os temas redes sociais € midias sociais, o
objetivo era a compreensédo dos assuntos, aprender a diferenciar esses dois
meios de comunicagao e usa-los para obter informacgdes relevantes para eles

enquanto estudantes e cidadaos ativos.

Antes de iniciarmos a aula as instrutoras e o diretor da escola, realizaram

uma pequena gravagao que foi feita pelos responsaveis da midia do IFRN



campus Canguaretama, essa gravagao foi de extrema importancia para que o
projeto continue a ganhar visibilidade. Enquanto isso os cursistas se

organizaram com seu material em suas mesas.

Figura 9 - Momento antes do inicio da aula

Fonte: autoria prépria (2023)

Na ocasiao estavam presentes 12 cursistas, ausentes 3, a aula teve inicio
com a explicagdo dos assuntos, no qual foi utilizado um slide para uma melhor

compreensao.

Nessa aula foram utilizados os pilares do conhecimento computacional a
abstracao (sempre exemplificando com uma atividade maior sendo solucionada
de forma simples, de acordo com o conteudo) e reconhecimento de padrdes
(mostramos na pratica quais as semelhangas) também discutimos sobre os

possiveis algoritmos dessas duas redes atualmente muito utilizadas.



Figura 10 - Slide sobre redes sociais e midias sociais
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Fonte: autoria prépria (2023)

Para ultima etapa da aula, foi realizada uma pequena avaliagdo com o
intuito de revisar todos os assuntos até o proximo e ultimo encontro com os
cursistas que foi a entrega de certificados que ocorreu no campus. O resultado
dessa atividade trouxe enorme satisfagdo ja que todos os cursistas tiveram
seguranga para responder as questdes, e de forma correta se sairam muito. Vale
ressaltar que os cursistas demostraram interesse e participacdo durante as
ministracbes de todas a aulas, tiveram comprometimento com as atividades e
como o esperado se desenvolveram bastante. Por fim as instrutoras queriam
ouvir as opinides e experiencias dos alunos acerca do projeto, todos participaram
falando um pouco sobre suas expectativas e vivencias durante o letramento, sem

duvidas o letramento foi impar na vida dos cursistas.



Figura 11 — Momento final junto com os cursistas

Fonte: autoria prépria (2023)

4.2.7 Certificacao

A entrega dos certificados foi realizada no dia 16 de novembro de 2023,
estavam presentes na ocasido todos os cursistas das diferentes escolas
comtempladas pelo projeto, acompanhado de seus diretores, junto deles
estavam as instrutoras, professores, o estimado reitor do campus Canguaretama
e os coordenadores do projeto, a entrega dos certificados ocorreu de modo
solene, marcada por discursos realizados pelos responsaveis do Informatizacao

Social, a (figura 10) retrata 0 momento de entrega aos 66 cursistas beneficiados.

Durante a entrega dos certificados, alguns alunos foram escolhidos para
falar ao publico um pouco das experiéncias adquiridas com o projeto, dois
cursistas de cada escola presente, puderam se expressar, e enaltecer a

importancia do projeto.



Figura 12 - Entrega dos certificados

Fonte: Equipe de Comunicagdo do IFRN — Canguaretama (2023)

No segundo momento, os formadores que ofereceram o curso para as
instrutoras com os pilares do pensamento computacional, estavam presentes e
junto com as instrutoras direcionaram todos os cursistas para o laboratério de
informatica, foi dada uma matricula e senha especifica para os cursistas
acessarem os PCs, o objetivo era revisar todas as aulas, e observar o

desempenho dos cursistas, através de um Quiz.

Durante a revisdo os formadores e instrutoras sentiram grande satisfagao

com os resultados e a integragao entre os cursistas adolescentes beneficiados.

Sendo assim, 0 momento marcou o fim da edigdo de 2023 do projeto de
extensao “Informatizacao Social”’, o qual beneficio 66 criancas e adolescentes
inseridos em um contexto de vulnerabilidade socioeconémica da microrregiao do
litoral Sul Potiguar, com seus objetivos de letramento e inclusdo social

alcangados.



5. ANALISE DE DADOS

Esta sec¢cao compreende o processo de analise de dados executado junto
aos cursistas beneficiados, essa coleta de dados foi realizada por meio de um
Google Forms no dia 17 de outubro de 2023, foram feitas algumas perguntas
acerca do conteudo ministrado ao longo do curso, com a finalidade de avaliar os

conhecimentos ofertados pelo projeto de extensao.

5.1 COLETA E ANALISE DE APLICACAO DOS CONTEUDOS

Com o objetivo de avaliar o nivel de dominio dos conteudos nos cursistas,
foram feitas algumas questbes fundamentais. Na figura 13, que se refere a
distingdo da parte de programas e hardware, os cursistas relataram distinguir
com facilidade, embora a escola parceira nao possua laboratério de informatica
disponivel para a pratica das aulas, e 0os acessos aos programas do computador
e seus componentes terem sido limitados, por parte dos cursistas foi
demonstrada a capacidade significativa em reconhecer os elementos fisicos e
l6gicos, em que (85,7%) relataram facilidade, ja o restante (14,3%) declararam
ter dificuldade para distingdo dos elementos ocasionado pela falta de recursos

da escola parceira.

Figura 13 - Resposta dos cursistas sobre hardware e software

Vocés conseguem diferenciar Hardware e software?
14 respostas

@ Com Facilidade
@ Nzo Consigo
Consigo com Dificuldade

Fonte: autoria prépria (2023)



A figura 14 compreende o gréafico sobre a confianga dos cursistas em
relagédo ao uso da tecnologia. Conforme apresentado no grafico, percebe-se que
(78,6%) conseguem fazer uso da tecnologia com seguranga, Ja (21,4) se sentem
pouco confiantes, essa falta de confianca é resultado da pouca familiaridade de
aparelhos tecnolégicos entre os cursistas.

Figura 14 - Respostas dos cursistas sobre confianga no uso tecnolégico

Apos o Letramento Digital, vocé se sentiu Confiante para o uso das tecnologias?
14 respostas

@ Senti Confianga
@ Sem confianca
) Um pouco confiante

Fonte: autoria prépria (2023)

A figura 15 apresenta os resultados da aplicagdo, na pratica os
conhecimentos adquiridos sobre navegagdo com seguranga. Nesse cenario,
(71,4%) responderam que conseguem navegar de modo seguro, ja (28,6%)
sentem pouca confianga, eles ainda sentem inseguranga contra os perigos que
a web possa oferecer. Muitos n&o tinham conhecimento sobre os navegadores

disponiveis.
Figura 15 - Respostas dos cursistas sobre navegar com seguranga

Vocé acredita ter aprendido a navegar com seguranga?

14 respostas

® Sim
@ Um pouco
@ Nao

Fonte: autoria prépria (2023)



A figura a seguir apresenta as respostas dos cursistas em relagdo ao
conteudo de midias sociais e redes sociais. Como mostra o grafico (100%) dos

cursistas se sentem capazes de utilizar ambos e absorver informagdes uteis.

Figura 16 - Respostas dos cursistas sobre o uso das redes e midias sociais

Apés a aula de redes sociais e Midias sociais, vocés conseguem coletar informagdes Uteis para a
vida de vocés?

14 respostas

@ Coleto étimas informagées
@ Nunca me informo

Fonte: autoria prépria (2023)

A figura 17 mostra o resultado acerca de um dos conteudos que foi a base
de conhecimento das instrutoras e dos cursistas, como mostra o grafico (71,4%)
mostram que sao capazes de fazer uso do pensamento computacional, (21,4%)
fazem pouco uso desse conceito e (7,1%) nao sentem a necessidade do uso
desse conceito. Esse conteudo se aplica em grandes partes dos problemas
relacionados a informatica, mas ainda assim € um pouco abstrato causando um

maior nivel de complexidade.



Figura 17 - Respostas dos cursistas para a simplificagao de problemas a partir do pensamento
computacional

Vocé se sente mais apto para transformar um problema complexo em algo mais simples, a partir

do pensamento computacional?
14 respostas

@ Sim, utilizo muito.
@ Nunca uso
@ Um pouco

Fonte: autoria prépria (2023)

A figura 18 - apresenta o grafico que teve o intuito de medir os niveis de
satisfacao em relagéo a oferta do letramento digital como mostra a figura (92,2%)
dos cursistas declaragdo ter 6tima experiéncia com o letramento e (7,1%)
afirmaram ter boa experiéncia com todas as vivéncias que o projeto

proporcionou.

Figura 18 - Respostas dos cursistas em relagao as vivéncias em sala

Como voceé classifica o Informatizacéo social, desde a explicagdo dada pelas instrutoras e
vivéncias que o projeto proporcionou?
14 respostas

® Otimo
® Bom
@ Regular

)

Fonte: autoria prépria (2023)



A Figura 19 apresenta o grafico sobre a aula ministrada a respeito de
editores de textos, o intuito era avaliar o dominio dos principais editores e tabela,
filtrar entre eles se o assunto foi util para a vida académica dos cursistas,(71,4%)
afirmaram fazer uso nas suas atividades a partir desse conhecimento e (28,6%)

afirmaram fazer pouco uso.

Figura 19 - Respostas dos cursistas sobre o uso editores de texto e tabela

Aprender sobre os principais editores de texto(Word, Google documentos) e os editores de

tabela(Exel, Google planilhas)foi util para suas atividades académicas?
14 respostas

@® Sim
@ Nao

Um pouco

Fonte: autoria prépria (2023)

Portanto, a avaliacdo foi executada pelos cursistas sobre o curso de
letramento digital, cada individuo que participou do curso contribui para a coleta
de dados sobre a aplicagdo do projeto de extensdo, principais conceitos
abordados, utilidade dos conteudos e niveis de confianca para a aplicabilidade
no cotidiano. Conclui-se que o projeto foi de extrema importéncia para que os
alunos da Escola Estadual Fabricio Maranhao fossem integrados por meio do

Informatizagédo Social no meio tecnoldgico.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto de extensdo "Informatizacdo Social", ofertado na Escola
Estadual Fabricio Maranhao, alcangou seus objetivos ao promover o letramento
digital entre jovens e adolescentes em situacdo de vulnerabilidade econdémica.

Através do uso das Tecnologias Digitais de Informagé&o e Comunicacgao (TDIC),



0 projeto proporcionou aos participantes o desenvolvimento de habilidades

essenciais para o mundo digital, ampliando suas oportunidades educacionais.

Além de beneficiar os alunos, o projeto também contribuiu
significativamente para a formagdao das instrutoras, consolidando os
conhecimentos adquiridos durante o curso técnico integrado em informatica de
nivel médio. Esse aspecto fortaleceu a capacitacao profissional das instrutoras,
permitindo-lhes aplicar de maneira pratica e eficaz os conteudos aprendidos, ao
mesmo tempo em que se tornaram agentes multiplicadoras do conhecimento

tecnologico.

O sucesso do projeto esta refletido ndo apenas no aprendizado adquirido
pelos jovens participantes, mas também na inclusdo digital promovida, que
possibilita maior acesso as ferramentas tecnoldgicas e amplia as perspectivas
de futuro para esses individuos. O projeto cumpriu sua missdo de formar
cidadéos digitais mais preparados e criou uma rede de aprendizado mutuamente

enriquecedora.

A participagdo no projeto foi uma experiéncia uUnica no processo
académico das instrutoras, a cada aula desafios foram superados, muitos
conhecimentos eram compartilhados, pois, 0s cursistas aproveitavam o
momento para expressar suas duvidas. Foi notoria a evolugédo de cada cursista
em muitos aspectos, entre eles a participagado ativa nas aulas, conclusao bem-

sucedida das atividades e cada vez mais interesse pelos assuntos.

Esse resultado positivo reafirma a importancia de iniciativas que busquem
democratizar o acesso a tecnologia e promover a capacitagado de profissionais
da educacéo, criando um ciclo virtuoso de aprendizado e transformacao social.
Nesse sentido espera-se que o projeto possa ter continuidade nos proximos anos
e que dificuldades como a falta de equipamentos e ambiente adequados possam
ser superados aja vista o papel fundamental da escola no processo de inclusao

socio digital.
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