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RESUMO

Este relatorio descreve a contribuicdo dos estudantes Rafael Henrique e
Alisson Guedes ao projeto de extensdo, do IFRN campus Canguaretama, intitulado
Informatizagdo Social, projeto este que estd em seu oitavo ano de execugao e cujo
objetivo € desenvolver os passos iniciais no sentido do letramento digital. As
contribuigdes ao projeto ocorreram no ano de 2022, na cidade de Goianinha na escola
Municipal Dr. Hélio Mamede de F. Galvao, onde foram selecionados cursistas a serem
contemplados pelo projeto. Com aulas de uma hora e meia de duragdo, foram
abordados muitos aspectos do pensamento computacional e assuntos ligados a
informatica como método de trabalho e estudo. Foram apresentadas a inclusao digital
e o letramento digital nas escolas como meio de aprendizado e participacao efetiva na
cidadania e na vida profissional dos estudantes. Algumas dificuldades precisaram ser
transpostas para a realizagédo do trabalho, como o fato de que nem todas as escolas
possuem Internet ou estao aptas a implementar novas tecnologias, € o caso da escola
Dr Hélio Mamede de F. Galvao que apesar de contar com alguns recursos no
laboratério de informatica, ainda carece de equipamentos e materiais de informatica.
O projeto de extensdo Informatizacdo Social contribui com o acesso as TICs
(Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo) na idade de formacdo escolar,
colaborando no desenvolvimento de um suijeito incluido na sociedade da informagao,
capaz de utilizar a tecnologia como forma de aprendizagem, que possam trabalhar em
equipe, tenham proatividade e colaboracdo. Nesse trabalho serdo descritas as
contribuicbes dadas ao projeto, as aulas ministradas, a metodologia aplicada e o

desenvolvimento do pensamento computacional dos cursistas ao longo desta jornada.

Palavras-chave: Informatizacdo Social; Letramento digital; Incluséo digital.
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1. INTRODUGAO

Na atualidade, o uso da tecnologia para o ensino nas escolas vem agregando
muito na educagao e aprendizagem dos alunos, seja pelo uso de equipamentos
tecnoldgicos, seja por meio de projetos envolvendo educagao e tecnologia. Nesse
cenario, as novas tecnologias da informacao e comunicacgéo (TICs) estdo ampliando
o potencial humano, pela forma em que a informacao é disponibilizada através de
tecnologias cada vez mais inovadoras, demandando novas formas de pensar, agir,

conviver e aprender.

Nas escolas, a informatica e a tecnologia ingressam em areas do
conhecimento, podendo ser utilizadas como meio de facilitagdo de aprendizagem na
medida que proporcionam o acesso rapido e constante a informacgao. A rapidez das
informagdes na Internet, proporcionam prazer, e motiva o aluno a buscar nela uma

maneira de absorver conhecimentos (AMORIM, 2013).

A funcado maior de todo estabelecimento formal de ensino é propiciar condicoes
adequadas para que o aprendiz se aproprie de saberes técnicos, éticos e estéticos.
Saberes tais relativos a convivéncia respeitosa e harménica com outros aprendizes,
desenvolvendo habilidades necessarias para realizar um fazer individual ou coletivo
com qualidade. Essa concepcgao de escola leva em conta a atencéo que tal instituicao
deve se submeter para introduzir meios tecnol6gicos em seu cotidiano (XAVIER,
2011).

Entretanto, algumas escolas ndo possuem or¢gamento ou estrutura para
introduzir os aparelhos tecnologicos no meio estudantil, bem como muitos alunos nao
dispbe de acesso em suas residéncias. Como pode-se comprovar com a pesquisa TIC
Educacdo 2019, em que aponta que 39% dos estudantes de escolas publicas urbanas
n&o tém computador ou tablet em casa. (TIC EDUCACAO, 2019).

Essa realidade acaba deixando o conhecimento dos alunos limitado ao que é
visto em sala de aula, e sem esses conhecimentos complementares os alunos acabam
ficando atrasados em relagdo aos outros que possuem acesso a tecnologia na sala
de aula e fora dela, e consequentemente, ndo abrindo as mesmas portas no futuro, o

gue pode ser chamado de exclusao sdcio digital.



Figura 1 - Disponibilidade de computadores no domicilio
Disponibilidade de computador no domicilio, em %

Respostas dadas por alunos de escolas plblicas urbanas a pesquisa TIC Educagdo

Computador portatil Computador de mesa Tablet Nenhum

Fonte: (TIC EDUCACAO , 2019)

Em contrapartida, muitas escolas ndo possuem professores capacitados para
utilizar a tecnologia como elemento facilitador. Portanto, para dissolver a problematica
o projeto de extensao intitulado Informatizagdo Social contou com mais uma edicao,
com o objetivo de apresentar aos cursistas o letramento digital apoiado no
pensamento computacional. Assim, podendo ampliar os resultados das edi¢gdes

anteriores, realizadas nos anos de 2015 a 2021 no IFRN Campus Canguaretama.

No capitulo 2 sera apresentado o referencial tedrico, no capitulo 3 as nossas
contribuigdes e vivéncias sobre as aulas ministradas, no capitulo 4 a metodologia do

projeto € descrita e por fim no capitulo 5 expomos as nossas consideragdes finais.



2. REFERENCIAL TEORICO

Os computadores surgiram em meados do século XX, como parte do
desenvolvimento tecnolégico provocado pela Segunda Guerra Mundial, com a fungao
inicial de serem maquinas com propodsitos matematicos. Depois da guerra, outros usos
foram destinados a esses equipamentos e alguns esforgos comegaram a ser feitos
para que elas diminuissem de tamanho e pudessem ser usadas por pessoas leigas
em programacéo e linguagens de computador. A Internet tem um percurso parecido:
inicialmente, foi uma rede militar, em seguida entrou nas universidades, comecou a
ser utilizada como midia (para a comunicagao entre pesquisadores, alunos, etc.) e
depois ficou publica, tornando-se midia num sentido mais amplo, ao alcance das
pessoas comuns como ambiente de leitura e escrita. Atualmente, qualquer pessoa
pode ler jornais, fazer pesquisas e conversar via Internet, desde que tenha um
computador diante de si. E o mais interessante é que esse ambiente também
proporciona, a depender do “lugar” em que se esteja, que qualquer pessoa escreva e
publique na rede. (RIBEIRO, 2009)

Na educacdo, o uso de computadores € paralelo a sua comercializacdo na
sociedade (VALENTE, 1999). Tal atividade se deu no inicio da década de 50 com fins
de armazenar informacdes e passa-las ao aprendiz. Ao que se percebe quanto a
proposta de informatica na educagdo nos dias de hoje, esta ndo se limita a
transferéncia de informagdes. O que se propde é o enriquecimento do ambiente de
aprendizagem e auxiliar o aprendiz no processo de constru¢do do seu conhecimento,
provocando um redimensionamento dos conceitos ja conhecidos, possibilitando a

busca e a compreensao de novas ideias e valores (VALENTE, 1999).

Ao introduzir novas tecnologias na escola & possivel realizar atividades
inovadoras, atuais e mais conectadas com a contemporanea sociedade da
informacg&o. A escola passa a ser um lugar mais interessante onde os alunos se
interessam pelo conteudo enquanto sdo formados para o futuro. O Letramento Digital
€ uma O6tima alternativa, pois envolve a capacidade de leitura e escrita em telas de

celulares e computadores, bem como a utilizagdo desses recursos tecnologicos.

A educacao digital € muito importante para que os alunos se adaptem mais
facilmente a modernidade, as definicdes de letramento digital mais amplas supéem

esses aspectos ao nao prescindir dos sentidos social e cultural. Dentro de um contexto



de ambientes eletrénicos, tais quais os que incluem leitura, escrita e comunicacgao,
uma nogao mais complexa de praticas e fundamentos estdo situados no meio social

e cultural.

O letrado digital exige do sujeito modos especificos de ler e escrever os codigos
e sinais verbais e ndo-verbais. Ele utiliza com facilidade os recursos expressivos como
imagens, desenhos, videos para interagir com outros sujeitos. Trata-se de novas
praticas lecto-escritas e interacionais efetuadas em ambiente digital com intenso uso
de hipertextos on e off-line (XAVIER, 2009), bem como se caracteriza por uma intensa
pratica de comunicacao por meio dos novos géneros digitais mediados por aparelhos

tecnologicos.

Com isso, sao habilidades encontradas no sujeito que ja adquiriu o letramento
digital em diversos graus: ligar o computador, digitar um texto, acessar correio-
eletrbnico na web, navegar explora ativamente por informagdes disponiveis na
Internet, usufruir dos recursos multimidia de celular, jogar online com pessoas
localizadas dentro e fora de seu pais de origem. Em uma palavra, o grau de letramento
digital do sujeito cresce a medida que aumenta o dominio dos dispositivos

tecnoldgicos que ele emprega em suas agdes cotidianas (SANTOS, 2011).

Outrossim, quando se discute sobre educagao digital ndo se pode deixar de
relacionar ao pensamento computacional, que € um conceito de alto impacto e grande

poder transformador cada vez mais popular no meio escolar.

A professora de ciéncia da computagao e diretora da Avanessians do Data
Science Institute da Columbia University, Jeannette Wing, em um de seus trabalhos,
conceituou o termo “Pensamento Computacional” em mais de uma maneira. Em seu
primeiro artigo descreve como “a combinagdo do pensamento critico com o0s
fundamentos da Computacdo define uma metodologia para resolver problemas,
denominada Pensamento Computacional” e “uma distinta forma de pensamentos com
conceitos basicos da Ciéncia da Computacao para resolver problemas, desenvolver
sistemas e para entender o comportamento humano, habilidade fundamental para
todos” (WING, 2006).

Para que as condi¢gdes estudantis sejam cada vez mais igualitarias, a inclusao
digital, que consiste basicamente em todas as pessoas, independente da classe social

ou etnia, tenham acesso as tecnologias de informacgao e comunicagao, é fundamental.
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Em geral, observa-se que as questdes culturais e educacionais estdo presentes
quando se discute a inclusao digital, no entanto, quase sempre presentes de forma
insuficiente. Na maioria das analises ndo contém a perspectiva da produgao de
conteudo, de autoria e co-autoria dos sujeitos no mundo digital, dimensao que
efetivamente pode ser significativa educacionalmente para as comunidades, sendo
bastante significativo para os estudantes que ndo possuem conexdao em casa, nem na

escola.

Assim sendo uma oportunidade de interagdo com o contexto digital. No entanto,
continua a perspectiva do consumo de informagdes. Nao esta proposta, prevista, ou
estimulada pelas politicas publicas uma articulagdo mais efetiva entre escola e demais
espacos publicos de acesso (SILVEIRA, 2010).

A incluséo digital significa, antes de tudo, melhorar as condigdes de vida de
uma determinada regido ou comunidade com ajuda da tecnologia. A expressao
nasceu do termo “digital divide”, que em inglés significa algo como “diviséria digital”.
Hoje, a depender do contexto, € comum ler expressdes similares como
democratizagdo da informacdo, universalizacdo da tecnologia e outras variantes
parecidas e politicamente corretas. Em termos concretos, incluir digitalmente ndo é
apenas “alfabetizar” a pessoa em informatica, mas também melhorar os quadros

sociais a partir do manuseio dos computadores. (REBELO, 2005)
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3. CONTRIBUIGOES

Neste capitulo serdo detalhadas cada aula por tema, objetivo, experiéncias,
atividades e resultados. A figura 2 exibe um grafico da quantidade de alunos por cada

dia de aula ministrada.

Figura 2 - Demonstragéo de alunos por aula

Alunos por aula

12

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 6 Aula 7

Fonte (Autoria propria, 2022)

AULAI

A primeira aula ocorreu no dia 02/08/2022. O tema da primeira aula foi
introducéo a informatica basica. Os objetivos da aprendizagem foram compreender o
que é informatica basica e o que ela aborda, saber o que é Hardware e Software:
reconhecer as equivaléncias entre o computador e smartphones; decompor o
computador em fases menores abordando os principais Hardwares e Softwares. Os
conceitos trabalhados na aula foram: o conceito de informatica basica; o que a
informatica basica aborda; hardware; software; visao geral do hardware e software do

smartphone.
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Figura 3 - Primeira aula

Fonte: (Autoria propria, 2022)

Com isso, foi usado os seguintes pilares do pensamento computacional.
Reconhecimento de padrdes (cada assunto abordado, os alunos foram questionados
sobre eles) decomposicédo (dividindo os assuntos de uma maneira mais pratica e
entendivel) e abstragdo (questionamos os alunos sobre o que aprenderam para os
assuntos serem absorvidos). Também foi utilizado os conhecimentos adquiridos na
disciplina de informatica basica no primeiro ano escolar no Instituto Federal dos

instrutores para ministrar alguns topicos da aula.

Na ocasido, estiveram presentes 19 cursistas. Alguns eram da outra dupla de
instrutores do projeto, e compareceram no dia por desencontro de informagdes vindo
a aula. Dos cursistas estavam 10 presentes, e 5 ausentes. Devido ao grande numero
de alunos, capturar a atencao deles foi um pouco dificil, entretanto, com o passar da

aula foi possivel manter a atencao deles no assunto.

A maioria dos alunos estavam interessados no assunto, e empolgaram-se com
os temas, principalmente com a avaliagao feita através do Kahoot! (Um site para
criagdo de quiz). Alguns nao tinham smartphones, entdo, foram organizadas duplas
para resolver esse problema. Sobre a aprendizagem deles, percebeu-se que os

objetivos planejados inicialmente foram atingidos.
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AULAII

A segunda aula ocorreu no dia 09/08/2022. O tema da segunda aula foi Acesso
a internet, navegadores e Segurancga na internet. Os objetivos da aprendizagem foram
conhecer os principais navegadores e suas fungdes; acessar a internet pelo
smartphone; conhecer os riscos da falta de protecao ao fazer pesquisas na internet;
saber como proteger-se durante a navegacéao; identificar padrbes de protecdo na
internet. Os conceitos trabalhados na aula foram: o conceito de historia da internet;
principais navegadores de busca; o que a internet proporciona; o que € seguranga na
internet e os riscos; antivirus; formas de proteger a navegacgao; dicas para navegar

com seguranga.

Utilizando novamente os pilares do pensamento computacional,
reconhecimento de padrdes e decomposicdo. Na ocasido estiveram presentes 11
cursistas e 4 ausentes. Pelo numero reduzido de alunos, comparados com a aula
passada, foi mais facil manter a atencao deles por mais tempo, participando um pouco

mais.

Como ja consta nos materiais de aula, que ja foram repassados aos cursistas,
0 objetivo dessa aula ndao € somente alertar sobre os riscos existentes ao usar a
internet, como também ensinar maneiras de se proteger, seja de fake news como de

malwares que infectam as maquinas virtuais.

Em relagdo a aprendizagem, nesta aula, com a atividade foi perceptivel que
eles gostaram do tema e dos assuntos abordados. Alguns com algumas dificuldades

de entender o assunto, mas foi explicado até ninguém ter mais duvidas.

AULA Il
A terceira aula ocorreu no dia 22/08/2022. Devido aos jogos escolares
intercampi ocorreram no mesmo dia que a terceira aula, um dos instrutores néo pode
comparecer. A solucido encontrada foi a colaboragao do instrutor Alisson Guedes, com
a instrutora Ana Julia de Brito, visto que sua parceira também estava no intercampi, a

aula foi dada por esses dois instrutores.

O tema da terceira aula foi edicdo de texto e e-mail. Os objetivos da

aprendizagem foram compreender o que é e para que serve o editor de texto; saber
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manusear editores de textos; conhecer os principais aplicativos de edi¢cao de texto;
conhecer o conceito de e-mail e sua utilidade; entender os passos para criagao de
uma conta de e-mail; utilizar o e-mail no cotidiano; lidar com multiplas ferramentas

decompondo as problematicas para delimitacdo de uso para cada aplicativo.

Os conceitos trabalhados na aula foram: editor de texto; tipos de editores; Word;

0 que é e-mail, e para que serve; uso do e-mail; formas de usar o e-mail.

Foi usado pilares do pensamento computacional, reconhecimento de padrdes,
decomposicao e abstragao (questionamos os alunos sobre o que aprenderam para os

assuntos serem absorvidos).

Estiveram presentes 8 cursistas e 7 ausentes. Nessa aula houve uma boa
relagdo com os alunos, o dialogo foi bastante notdrio entre eles sobre a aula. Porém,
no dia teve uma palestra na escola, que acabou atrapalhando um pouco a aula, pois
precisaram utilizar o projetor que estava sendo utilizado para transmitir o conteudo. A

aula continuou sendo transmitida através do notebook.

Em relagdo a aprendizagem com a atividade que foi proposta, eles conseguiram

captar bem todos os assuntos abordados em sala de aula.

AULA IV

A quarta aula ocorreu no dia 23/08/2022. O tema da quarta aula foi Editor de
apresentagdo. Os objetivos da aprendizagem foram compreender o que € e para que
serve o editor de apresentagao; saber manusear editor de apresentacao; conhecer os
principais aplicativos de edicdo de apresentacdo; reconhecer padroes de
funcionalidade entre editor de texto e de apresentacio; abstrair informagdes de textos
e outras midias para a construcao de apresentacao. Os conceitos trabalhados na aula
foram: editor de apresentacgdes; principais programas de apresentagoes; PowerPoint.

Com o apoio novamente dos pilares do pensamento computacional.

Estiveram presentes 8 cursistas e 7 ausentes. Os alunos dominavam mais esse
assunto do que os outros passados. Na parte pratica se mostraram super

entusiasmados.
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Sobre a aprendizagem, houve um avango na participagao deles na aula. Com
a atividade, eles questionavam e tinham duvidas. Porém alguns alunos n&o tinham
smartphones, o que dificultou a atividade, mas foram feitas duplas para resolver esse

problema.

AULAYV

A quinta aula ocorreu no dia 06/09/2022. O tema da quinta aula foi 'Editor de
tabelas'. Os objetivos da aprendizagem foram compreender o que € e para que serve
o editor de tabelas; saber manusear editor de tabelas; conhecer os principais
aplicativos de edicdo de tabelas; saber analisar graficos baseados em tabelas; criar
graficos baseados em tabelas; descrever de forma algoritmica, solugdes de problemas
do cotidiano. Os conceitos trabalhados na aula foram: tabelas; graficos; Excel;

conceito de algoritmo.

Utilizando os pilares do pensamento computacional, no qual, cada pilar pode
ser compreendido como uma estratégia capaz de estimular uma capacidade diferente
para o estudante, e elas podem ser combinadas dentro de uma aula ou até mesmo

um curso inteiro que foi 0 nosso caso.

Estiveram presentes 9 cursistas, e 6 cursistas ausentes. No inicio da aula,
alguns estavam meio dispersos, porém com o decorrer da aula ficaram mais calmos

e interessados.

Em relagdo a primeira atividade, para construir um algoritmo para calculo da
meédia anual, foi facil de passar. Porém, como nao se tinha acesso a computadores na
sala, a segunda atividade, que precisava entrar no Excel, nao foi feita, sé foi exibido

como funcionava o Excel no notebook.

AULA VI

A sexta aula ocorreu no dia 06/09/2022. O tema da sexta aula foi Redes Sociais.
Os objetivos da aprendizagem foram entender o que sido redes sociais e midias

sociais; diferenciar redes sociais de midias sociais; compreender qual a relagao entre
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rede social e a midia social; saber aplicar as redes sociais para estudo; abstrair
informacdes relevantes para compartilhamento nas redes. Os conceitos trabalhados

na aula foram: tabelas; graficos; excel; conceito de algoritmo.

Estiveram presentes 9 cursistas, e 6 cursistas ausentes. No inicio da aula,
alguns estavam meio dispersos, porém com o decorrer da aula ficaram mais calmos
e entusiasmados com a aula.

Figura 4 - Ultima aula no Hélio Galvao

—— . W =
: .

Fonte: (Autoria propria, 2022).

Gostaram muito da aula, por ser do cotidiano deles e de sua vivéncia,
mostraram-se muito interessados no assunto, e extremamente participativos. A
atividade foi feita em conjunto, com étimos resultados em relagéo a aprendizagem dos

cursistas.

AULA VI

A sétima aula ocorreu no dia 14/09/2022 no IFRN campus Canguaretama. A
proposta foi por em pratica assuntos que foram abordados em aulas passadas. Os

objetivos da aprendizagem foram revisar as aulas; utilizar o editor de texto; criar slides
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no Power Point e salva-los; compreender como utilizar o e-mail. Os conceitos
trabalhados na aula foram: computador; hardware; software; navegadores; e-mail;
ferramentas de escritério; seguranca da informagdo; mecanismos de controle de

acesso; ferramentas de protecao; dicas de seguranga.

Foi usado novamente os pilares do pensamento computacional,
reconhecimento de padrdes, decomposi¢cdo e abstracdo. E estiveram presentes 8
cursistas, e 7 ausentes. Com a aula pratica, todos foram bem participativos, resultando

em uma 6tima interac&o tanto com os instrutores, quanto com os conteudos revisados.

Figura 5 - Aula pratica no IFRN

Fonte: (Autoria propria, 2022)

Essa foi a aula em que houve mais proatividade em relagdo aos cursistas com
a tematica, isso por estar em um novo ambiente, repleto de computadores acessiveis
para todos, acabou por gerar um entusiasmo imediato e mostrou um crescente
aumento no numero de interessados em ingressar no IFRN para terem a possibilidade
de utilizarem a tecnologia e a internet do Instituto para fins educacionais. Houve uma
avaliacdo no Kahoot e atividades praticas do e-mail, Word e Power point com
resultados bastante agradaveis. Mais tarde houve a entrega dos certificados para os

cursistas que compareceram no dia.
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Figura 6 - Cerimdnia de entrega dos certificados
b4

Fonte: (Autoria propria, 2022)

4, METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido integrando as estratégias do pensamento
computacional dos tipos de composigao de problemas e reconhecimento de padrdes.
O percurso metodolégico do projeto se deu em torno de quatro eixos: capacitagao de
instrutores, oferta de letramento digital, produgdo de material de manutencao de
smartphones e atualizagao técnica em site. O eixo Capacitagdo de instrutores incluiu
a formacao didatico-pedagodgica para os instrutores do Campus Canguaretama, por
parte dos formadores do campus Natal-Zona Norte. Os formadores foram orientados
por uma docente em Didatica, e os instrutores do Campus Canguaretama foram
orientados por docentes das areas de Manutengcao de Computadores e de Redes de

Computadores.

Antes das aulas, houve a formagado didatico-pedagdgica dos instrutores
(estudantes do IFRN CANG), com encontros semanais abordando didaticas sobre o
pensamento computacional, usando como apoio atividades assincronas para facilitar

a compreensao dos cursistas.
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Foram utilizados roteiros para 6 aulas do curso de letramento digital com
estratégias de pensamento computacional para trabalhar conteudos que favoregam o
uso de smartphones para fins educacionais no contexto escolar dos cursistas, com a
liberdade de fazer adaptacdes nas atividades de acordo com as respostas dos alunos.

O eixo Oferta de letramento digital viabilizou a entrega do curso nas escolas
parceiras. Nessa atividade, os instrutores atuaram em pares em cada turma de
cursistas, visando a assegurar uma maior confianca aos alunos. O processo de
composigao das turmas foi realizado pelas direcbes das escolas, a quem coube
divulgar, inscrever, selecionar cursistas, levando em conta que o publico-alvo foram

de adolescentes em vulnerabilidade socioeconbmica.

Com aulas de cerca de 1 (uma) e meia de duragéao, foram abordados os roteiros
que foram disponibilizados e as atividades que foram propostas, para serem

realizados no horario de aula, ou disponibilizadas para os cursistas fazerem em casa.

5. CONCLUSOES/CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto de extensao Informatizagdo Social tem se tornado um importante
instrumento para reduzir a dificuldade de acesso as tecnologias para as criangas e
adolescentes em vulnerabilidade socioeconémica da microrregiao do litoral sul
potiguar, despertando o interesse das mesmas pelo uso da tecnologia para a sua
aprendizagem e beneficio para a educagdao. Desenvolvendo aspectos valorizados
como responsabilidade, pontualidade, trabalho em equipe, proatividade, colaboragao,

dentre outros.

Com certas dificuldades em relacédo ao manuseamento dos computadores, pois
nao foi possivel os cursistas utilizarem devido a falta desses equipamentos na escola.
Contudo, mesmo assim, os alunos conseguiram aprender o que foi apresentado em

sala de aula, utilizando mais os smartphones.

A inclusao digital é de extrema importancia para os estudantes nos dias de hoje,

observando como a tecnologia atualmente abre muitas portas para o mercado de
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trabalho e para um futuro promissor. E notério como o uso do smartohone para fins
educacionais em sala de aula prendem a atencio do aluno e aumenta a sua interagao

com o professor.

Tendo isso em vista, concluimos, portanto, que o periodo como instrutores dos
cursistas foi uma experiéncia enriquecedora, ja que tivemos a oportunidade de
desempenhar o papel de professores dos cursistas, agregando para nossos
conhecimentos e desenvolvimento pessoal. Compartilhar as aprendizagens que
adquirimos enquanto alunos do Instituto Federal engrandece ainda mais essa

experiéncia, porque podemos repassa-la de forma plena aos nossos alunos.

Outrossim, foi aprovado e sancionada dia 11/01/2023 pelo Congresso Nacional
a nova lei de Politica Nacional de Educagéao Digital (Pned), para garantir o acesso,
sobretudo das populagbes mais vulneraveis, a recursos, ferramentas e praticas
digitais. A noticia foi publicada no Diario Oficial da Uniao e causou grande impacto no
pais, dando énfase ao Projeto de Extensdo de Informatizagdo Social, criado e
executado pelo instituto Federal do Rio Grande do Norte, que incentiva a
aprendizagem por meio da tecnologia e que agora € apoiada plenamente pelo Estado
na forma legislativa, o que possibilitara que esses conhecimentos sejam propagados

por todo o territério potiguar e futuramente por todo o territério nacional.
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ANEXOS
ANEXO A — Roteiro da primeira aula

AULA |

TEMA: Introduc@o a informatica basica

OBJETIVOS:

Compreender o que é informatica béasica e o que ela aborda;

Saber o que é hardware e software no computador;

Reconhecer as equivaléncias entre computadores e smartphones.

Decompor o computador em partes menores discriminando os principais fragmentos de
hardware e software;

CONTEUDOS:

Conceito de informatica basica;

O que a informatica basica aborda;

Hardware;

Software;

Visdo geral do hardware e software do smartphone

METODOLOGIA:

Iniciar conversa com a turma sobre o conceito de informatica basica;

Delimitar o assunto abordado pela informatica basica;

Indagar a turma sobre o que eles entendem por hardware;

Conceituar hardware;

Apresentar os principais componentes de hardware;

Indagar a turma sobre o que eles entendem por software;

Conceituar software;

Apresentar os softwares basicos de um computador;

Relacionar Software e Hardware;

Atividade: O computador deve ser apresentado através de uma sequéncia de imagens
como uma construcao de pecas de encaixar. A turma deve ser estimulada a decompor o
computador em partes menores a medida que a animacao avanca. Eles devem conseguir
delimitar as partes de software e hardware, além de explicitar os elementos que as
compodem;

Apresentar estrutura geral de hardware e software do smartphone;

Realizar comparativo entre o computador e smartphone;

Aplicacdo da avaliacéo.

RECURSOS DIDATICOS:

Projetor de multimidia para a visualizacao do contetdo;
Computador;

Smartphone;

Quiz utilizado durante avaliacao.

AVALIACAO: Aplicacio de um kahoot com os principais conceitos aplicados na aula.
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ANEXO B - Roteiro da segunda aula

AULA

TEMA: Acesso a internet. navegadores e Sequranca na internet

OBJETIVOS:

Conhecer os principais navegadores disponiveis;

Conhecer as funces do navegador;

Acessar a internet pelo smartphone;

Conhecer os riscos da falta de protec&o ao fazer pesquisas na internet;
Saber como proteger-se durante a navegacao;

Identificar padroes de protecao na intermnet.

CONTEUDOS:

Conceitos e historia da internet;

Principais navegadores de busca;

O que a internet proporciona.

O que é seguranca na intemet e 0s riscos;
Antivirus;

Formas de proteger a navegacéo;

Dicas para navegar com seguranca.

METODOLOGIA:

Iniciar apresentacdo sobre 0s conceitos basicos de internet e sua historia;

Apresentar os principais navegadores como 0 Google Chrome, Mozila Firefox e o Microsoft
Edge;

Indagar turma sobre qual navegador eles utilizam ao acessar a internet e para qual fim eles
mais utilizam a internet;

Apresentar aos alunos as principais possibilidades de uso da intemet;

Apresentar os principais riscos inerentes ao uso da intemnet, citar virus, spam, paginas
falsas e roubo de dados por terceiros em chats e grupos;

Solicitar outros exemplos de perigos de uso da internet a turma e se eles conhecem formas
de protecdo para esses perigos;

Apresentar padroes de protec@o na internet: os antivirus como estratégia de protecdo, citar
a importancia de usar uma versao atualizada do navegador, indicar meios para identificar
uma pagina falsa, explicar a importdncia de ndo compartilhar dados pessoais na internet e
expor os principais cuidados ao realizar downloads;

Aplicacao da avaliacao.

RECURSOS DIDATICOS:

Projetor de multimidia para a visualizacdo do contetdo;
Computador,

Smartphone;

Quiz utilizado durante avaliacio.

AVALIACIT\O: Aplicacdo de quiz sobre seguranca na intemet. O quiz deve expor situacoes
de perigo e os alunos devem identificar padrdes de proteco.

REFERENCIAS:

24



ANEXO C - Roteiro da terceira aula

AULA I

TEMA: Edicdo de texto e e-mail

OBJETIVOS:

Compreender o que € e para que serve o editor de texto;

Saber manusear editores de textos;

Conhecer os principais aplicativos de edicéo de texto;

Conhecer o conceito de e-mail e sua utilidade;

Entender os passos para criacdo de uma conta de e-mail;

Utilizar o e-mail no cotidiano;

Lidar com miltiplas ferramentas decompondo as problematicas para delimitacdo de uso
para cada aplicativo.

CONTEUDOS:

Editor de texto;

Tipos de editores;

Word;

0O que é o E-mail e para que serve;
Uso do E-mail;

Formas de usar o e-mail.

METODOLOGIA:

Apresentar o conceito de editor de texto e seu contexto de uso;

Questionar se os alunos ja utilizam algum editor de texto e a finalidade desse uso;
Apresentar exemplos de editores de texto: Microsoft Word, Google Documentos,
LibreQOffice writer;

Apresentar possibilidades de uso do editor de textos, focando em suas finalidades
académicas e de frabalho;

Apresentar o word e suas principais funcionalidades;

Questionar se os alunos ja utilizam o e-mail;

Apresentar o conceito de e-mail e suas funcionalidades (acesso a caixa entrada, envio de
e-mail, envio de copias, anexo de arquivo e caixa de spam);

Apresentar os principais usos do e-mail

Aplicacao da avaliacdo.

RECURSOS DIDATICOS:

Projetor de multimidia para a visualizacao do contetdo;
Computador;

Smartphone.

AVALIACI\O: A turma deve ser apresentada a seguinte problematica: utilize o editor de
textos para escrever um convite para sua festa de aniversario. Esse convite deve ser
enviado para alguns de seus colegas de classe através do e-mail, os convites devem
apresentar além de informacoes sobre a festa, 0 nome completo dos convidados e uma
imagem que represente o tema da festa.

REFERENCIAS:
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ANEXO D - Roteiro da quarta aula

AULA IV

TEMA: Editor de Apresentacao

OBJETIVOS:

Compreender o que é e para que serve o editor de apresentacao;

Saber manusear editor de apresentacao;

Conhecer os principais aplicativos de edicdo de apresentacao;

Reconhecer padrées de funcionalidade entre editor de texto e de apresentacao;
Abstrair informacoes de textos e outras midias para a construcdo de apresentacao;

CONTEUDOS:

Editor de apresentacoes;

Principais programas de apresentacoes;
PowerPoint.

METODOLOGIA:

Apresentar o conceito de editor de apresentacado e seu contexto de uso;

Questionar se os alunos ja utilizam algum editor de apresentacéao e a finalidade desse uso;
Apresentar exemplos de uso do editor de apresentacdo: Citar trabalhos escolares,
apresentacao de resultados no contexto empresarial;

apresentar a turma exemplos de editores de apresentacao (Microsoft Powerpoint, Google
Apresentacdes e LibreOffice Impress);

Apresentar o powerpoint e suas principais funcionalidades;

Fazer paralelo entre as funcionalidades do editor de texto e do editor de apresentacao;
Apresentar texto para uso durante a avaliacéo;

Aplicacado da avaliacéo.

RECURSOS DIDATICOS:

Projetor de multimidia para a visualizacao do conteldo;
Computador;

Smartphone;

Texto de apoio para avaliacao.

AVALIACAO: A turma deve ser apresentada a um texto impresso que servira de base para
a construcao de uma apresentacdo. O foco da atividade € incentivar o aluno a abstrair do
texto as informacdes relevantes para construcdo da apresentacao.

REFERENCIAS:

26



ANEXO E - Roteiro da quinta aula

AULAYV

TEMA: Editor de tabelas

OBJETIVOS:

Compreender o que é e para que serve o editor de tabelas;

Saber manusear editor de tabelas;

Conhecer os principais aplicativos de edicao de tabelas;

Saber analisar graficos baseados em tabelas;

Criar graficos baseados em tabelas;

Descrever de forma algoritmica, solucées de problemas do cotidiano.

CONTEUDOS:
Tabelas;

Graficos;

Excel;

Conceito de algoritmo.

METODOLOGIA:

Apresentar o conceito de tabela;

Apresentar o conceito de editor de tabela e seu contexto de uso;

Apresentar exemplos de uso do editor de tabela;

Apresentar a turma exemplos de editores de tabela, citar: Microsoft Excel, Google Planilhas
e LibreOffice Calc.

Apresentar o Excel e suas principais funcionalidades;

Apresentar exemplo de criacdo de grafico baseado em tabela;

Conceituacédo e exemplos de algoritmos;

Aplicacado de avaliacao.

RECURSOS DIDATICOS:

Projetor de multimidia para a visualizacdo do contelido;
Computador;

Smartphone.

AVALIACAOQ: A avaliacio deve ser dividida em duas fases. Na primeira fase é necessario
construir junto a turma um algoritmo para calculo da média anual de um aluno. A segunda
fase refere-se a implementacdo desse algoritmo no editor de tabelas, inserindo dados na
tabela criada e gerando graficos.

REFERENCIAS:

27



ANEXO F — Roteiro da sexta aula

AULA VI

TEMA: Redes e midias sociais

OBJETIVOS:

Entender o que sdo redes sociais e midias sociais;

Diferenciar redes sociais de midias sociais;

Compreender qual a relacdo entre rede social e a midia social;
Saber aplicar as redes sociais para estudo;

Abstrair informactes relevantes para compartilhamento nas redes.

CONTEUDOS:

Redes Sociais;

Midias Sociais;

Qual a relacdo entre rede social e a midia social;
Redes sociais aplicadas ao estudo;

METODOLOGIA:

Indagar a turma sobre o conceito de rede social;

Solicitar a turma exemplos de redes sociais;

Incentivar a turma a compartilhar seu tipo de uso e suas experiéncias nas redes;
Questionar turma sobre 0 uso das redes sociais para estudo;

Conceituar redes sociais;

Conceituar midias sociais;

Relacionar redes sociais e midias sociais;

Apresentar as redes sociais como ferramenta de estudo;

Discutir com a turma o que é relevante ou ndo ser compartilhado nas redes;
Apresentar texto utilizado na avaliacdo;

Aplicacao de avaliacdo.

RECURSOS DIDATICOS:

Projetor de multimidia para a visualizacao do contetdo;
Computador;

Smartphone;

Texto de apoio para avaliacdo;

Modelo editavel de pagina em rede social.

AVALIACAO: Deve ser disponibilizado dois arquivos digitais para os alunos sendo um texto
base e um modelo editavel. O texto base sera preenchido com diversos dados ficticios de
um comércio, a turma deve ser incentivada a idealizar e criar uma pagina em rede social
para essa empresa utilizando o modelo editavel. Os alunos deverao abstrair as informacoes
mais relevantes para compartilhamento, evitando a divulgacdo de informacoes
desnecessarias e sensiveis.

REFERENCIAS:




