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RESUMO 

Este Relatório de Conclusão de Curso apresenta as atividades desenvolvidas no 
projeto de extensão ConecTI – Conectando Experiências com a Terceira Idade, 
realizado pelo IFRN – Campus Canguaretama. O projeto teve como objetivo promover 
a inclusão sociodigital, práticas de saúde, integração social e o fortalecimento da 
autonomia de idosos da microrregião do Litoral Sul Potiguar. As ações envolveram 
aulas de informática básica, atividades corporais, momentos de socialização e 
acompanhamento contínuo dos participantes, respeitando suas limitações e o ritmo 
individual de aprendizagem. Além disso, houve apoio direto aos idosos durante as 
aulas e participação no processo de divulgação do projeto em redes sociais, espaços 
comunitários e no próprio campus. As atividades desenvolvidas contribuíram para 
avanços significativos na relação dos idosos com a tecnologia, na comunicação com 
familiares e na participação social, fortalecendo o vínculo entre a instituição e a 
comunidade. 

Palavras-chave: Inclusão digital. Idosos. Tecnologia. Extensão. Cidadania. 

 

  



 

 

LISTA DE ILUSTRAÇÕES 

 

Figura 1. Clube Municipal Canguaretama................................................................10 

Figura 2. Primeiro encontro......................................................................................11 

Figura 3. Aula no laboratório....................................................................................12 

Figura 4. Aula na piscina..........................................................................................14 

Figura 5. aula de dança............................................................................................15 

Figura 6. O filme O Auto da Compadecida 2............................................................17 

 

  



 

 

 

SUMÁRIO 

1.INTRODUÇÃO ................................................................................................................... 6 

2.REFERENCIAL TEÓRICO ..................................................... Erro! Indicador não definido. 

3.METODOLOGIA ................................................................................................................ 8 

4. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS ..................................................................................... 9 

4.1 - Processo de divulgação ...................................................................................... 9 

4.2 – Aula 1 do dia 23 de julho de 2025 .................................................................... 10 

4.3 – Aula 2 do dia 30 de julho de 2025 .................................................................... 11 

4.4 – Aula 3 do dia 6 de agosto de 2025 ................................................................... 12 

4.5 – Aula 4 do dia 13 de agosto de 2025 ................................................................. 12 

4.6 – Aula 5 do dia 17 de setembro de 2025 ............................................................. 13 

4.7 – Aula 6 do dia 24 de setembro de 2025 ............................................................. 13 

4.8 – Aula 7 do dia 1 de outubro de 2025 ................................................................. 13 

4.9 – Aula 8 do dia 8 de outubro de 2025 ................................................................. 14 

4.10 – Aula 9 do dia 15 de outubro de 2025 ............................................................. 14 

4.11 – Aula 10 do dia 22 de outubro de 2025............................................................ 15 

4.12 – Aula 11 do dia 29 de outubro de 2025............................................................ 15 

4.13 – Aula 12 do dia 5 de novembro de 2025 .......................................................... 15 

4.14 – Aula 13 do dia 12 de novembro de 2025 ........................................................ 16 

4.15 – Aula 14 do dia 19 de novembro de 2025 ........................................................ 16 

4.16 – Aula 15 do dia 26 de novembro de 2025 ........................................................ 16 

4.17 - Aula 17 do dia 03 de dezembro ....................................................................... 16 

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................ 18 

REFERÊNCIAS .................................................................................................................. 19 



6 
 

 

1.INTRODUÇÃO 
 

O projeto de extensão “ConecTI – Conectando Experiências com a Terceira Idade”, 
desenvolvido no IFRN – Campus Canguaretama, surgiu como uma resposta a uma 
necessidade cada vez mais presente na sociedade: a inclusão digital da população 
idosa. O envelhecimento no Brasil vem crescendo de forma significativa nos últimos 
anos, e muitos idosos ainda enfrentam dificuldades para acompanhar o avanço rápido 
das tecnologias. Para grande parte desse público, utilizar computadores, enviar 
mensagens ou acessar serviços online não é algo simples, e muitas vezes gera 
insegurança ou dependência de outras pessoas. 

Pensando nisso, o projeto foi criado com o objetivo de oferecer aulas acessíveis, 
práticas e acolhedoras, permitindo que os participantes aprendessem a utilizar 
computadores e ferramentas digitais do dia a dia. Mais do que ensinar a parte técnica, 
o ConecTI buscou fortalecer a autonomia, estimular a convivência, diminuir o 
sentimento de isolamento e aproximar gerações diferentes por meio do diálogo e da 
troca de experiências. 

A extensão tem um papel importante dentro do IFRN, porque conecta a instituição à 
comunidade e transforma o conhecimento acadêmico em ações reais. No caso do 
ConecTI, essa aproximação teve impacto direto na vida dos idosos atendidos, 
facilitando o uso da tecnologia em situações comuns, como marcar consultas, acessar 
resultados de exames, organizar documentos ou simplesmente explorar o 
computador sem medo de “quebrar” algo. 

Além disso, o projeto também ajudou a valorizar esse público, reconhecendo sua 
história, sua importância social e seu direito de participar plenamente da vida digital, 
que hoje está presente em praticamente tudo. Dessa forma, o ConecTI se tornou não 
apenas um espaço de aprendizagem, mas também de acolhimento, respeito e 
construção coletiva. 

 

 

O Brasil vem passando por um processo contínuo de envelhecimento populacional, 
algo cada vez mais perceptível no cotidiano. Segundo o IBGE (2022), a quantidade 
de pessoas com 65 anos ou mais aumentou significativamente e deve continuar 
crescendo ao longo dos próximos anos. Esse cenário está relacionado principalmente 
ao aumento da expectativa de vida e aos avanços na área da saúde. Com essa 
mudança, surgem novas necessidades sociais, entre elas garantir que os idosos 
participem da sociedade de forma ativa, autônoma e com acesso aos mesmos direitos 
que as demais faixas etárias. 

Paralelamente, a tecnologia se tornou parte essencial da vida moderna. Hoje ela está 
presente na forma como as pessoas se comunicam, estudam, trabalham, acessam 
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serviços públicos, fazem pagamentos e até cuidam da saúde. No entanto, muitos 
idosos não acompanharam essa transição digital ao longo da vida. Eles não 
cresceram usando computadores ou aplicativos, o que faz com que alguns sintam 
insegurança, medo de errar ou acreditem que não serão capazes de aprender. Essas 
dificuldades não são apenas técnicas, mas também emocionais. 

Nesse contexto, a inclusão digital se torna fundamental. Quando os idosos aprendem 
a utilizar computadores e ferramentas digitais, ganham mais autonomia, conseguem 
realizar tarefas cotidianas com independência e se sentem menos isolados. Isso 
melhora a autoestima, a participação social e o bem-estar. Estudos mostram que 
atividades de aprendizagem tecnológica podem fortalecer vínculos familiares, 
estimular a cognição e ajudar na integração social (Neri, 2013; Cachioni & Ordonez, 
2016). 

O Estatuto do Idoso (Lei nº 10.741/2003) garante o direito ao acesso à informação, à 
convivência comunitária e à participação cidadã. Dessa forma, projetos educativos 
voltados para o uso de tecnologias se tornam ferramentas importantes para assegurar 
esses direitos, permitindo que os idosos utilizem recursos que hoje são essenciais no 
dia a dia. 

O IFRN, por meio do seu Projeto Político-Pedagógico (PPP, 2012), incentiva ações 
de extensão que aproximam a instituição da comunidade. A extensão amplia o 
alcance da educação, levando conhecimento para além das salas de aula e 
fortalecendo o papel social da escola. No caso do projeto ConecTI, essa troca fica 
clara: os idosos aprendem com os estudantes, e os estudantes aprendem com os 
idosos. Essa convivência gera respeito, empatia e valorização da pessoa idosa. 

É importante reconhecer que idosos aprendem de maneira diferente de jovens e 
adultos que cresceram no ambiente digital. Alguns possuem dificuldades visuais, 
auditivas ou motoras, enquanto outros carregam receios emocionais, como medo de 
quebrar o equipamento ou de fazer algo errado. Por isso, o ensino deve ser calmo, 
prático e acolhedor, utilizando explicações simples e repetindo os passos sempre que 
necessário. Cada participante possui seu próprio ritmo de aprendizagem, e respeitá-
lo é essencial. 

O ConecTI segue exatamente essa linha. As aulas são tranquilas, com práticas 
repetidas e espaço para perguntas. O ambiente leve e acolhedor faz parte do 
processo tanto quanto o conteúdo técnico. A troca de experiências, as conversas e o 
clima de confiança ajudam os idosos a se sentirem seguros e motivados para 
aprender. 

Por fim, a inclusão digital não significa apenas aprender a usar um computador ou 
programa. É também compreender como navegar na internet de forma segura. Muitos 
idosos desconhecem os riscos de golpes virtuais, links suspeitos, solicitações falsas 
de dados pessoais ou senhas fracas. Por isso, a segurança digital é parte essencial 
do processo, ajudando a proteger esse público no uso diário da tecnologia. 
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3.METODOLOGIA 

A metodologia utilizada no projeto “ConecTI – Conectando Experiências com a 

Terceira Idade” foi organizada a partir de encontros semanais, estruturados em dois 

eixos principais: atividades de formação em informática e práticas voltadas à saúde, 

lazer e socialização. Cada encontro foi planejado previamente pela equipe do projeto, 

considerando as limitações, necessidades e o ritmo de aprendizagem dos idosos 

participantes. As ações foram desenvolvidas de forma progressiva, iniciando com 

conteúdo básicos de informática e atividades leves de movimento corporal, evoluindo 

conforme o grupo se mostrava mais confiante. 

No eixo da informática, foram utilizadas as máquinas do laboratório de computação 

do IFRN, onde os idosos aprenderam noções básicas de uso do computador, como 

ligar o equipamento, utilizar mouse e teclado, acessar programas, navegar na internet 

e realizar pesquisas simples. As explicações eram feitas passo a passo, com 

demonstrações projetadas no telão e acompanhamento individual durante os 

exercícios. A metodologia adotada priorizou a repetição das tarefas, a paciência no 

ensino e o acolhimento às dificuldades, garantindo que todos pudessem avançar no 

seu próprio ritmo. As atividades incluíram também práticas relacionadas à 

comunicação digital, segurança na internet, identificação de golpes e uso de 

ferramentas úteis para o dia a dia. 

No eixo de saúde, esporte e lazer, foram realizadas atividades corporais leves, 

alongamentos, dinâmicas de dança, hidroginástica e práticas que estimulavam tanto 

o bem-estar físico quanto a socialização entre os cursistas. O foco dessas ações era 

promover saúde, estimular autonomia, incentivar hábitos ativos e proporcionar 

momentos de integração e descontração. As atividades eram sempre adaptadas às 

limitações de cada participante, priorizando segurança, conforto e respeito ao ritmo 

individual de esforço. 

A participação do autor no projeto aconteceu de forma contínua e sempre integrada 

às atividades desenvolvidas pela equipe. O trabalho envolveu auxiliar na preparação 

das aulas de informática, acompanhar os idosos no laboratório, explicar os conteúdos 

de maneira individualizada e apoiar aqueles que apresentavam dificuldades motoras, 
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visuais ou insegurança no uso dos equipamentos. Também houve atuação nas 

atividades de saúde, lazer e movimento, garantindo segurança, acolhimento e 

tranquilidade para que todos pudessem participar. Além disso, foram realizadas 

tarefas de organização do ambiente, recepção dos participantes e auxílio em 

situações de mal-estar ou limitações de mobilidade. 

Também houve apoio nas atividades de saúde, lazer e movimento, garantindo que 

todos pudessem participar com segurança e tranquilidade. Além disso, foram 

realizadas tarefas de organização do ambiente, recepção dos participantes e auxílio 

em situações de mal-estar ou limitações de mobilidade. 

A equipe atuava de forma conjunta. As tarefas eram divididas de acordo com a 

necessidade de cada encontro, unindo as atividades de informática e educação física. 

Tudo era planejado antes e realizado em parceria, o que facilitava o aprendizado, 

estimulava a participação dos idosos e ajudava a manter um ambiente acolhedor e 

acessível para todos. 

 

4. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS  

4.1 - Processo de divulgação 

A divulgação do projeto também fez parte das atividades. Ela aconteceu por meio 

de postagens no Instagram do campus, visitas ao Clube Municipal de 

Canguaretama e conversas presenciais com os idosos. Além disso, o projeto foi 

apresentado em algumas salas de aula do IFRN, o que ajudou a alcançar mais 

participantes e aproximar a comunidade do campus. 

Figura 1 – Clube Municipal Canguaretama 
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Fonte: Própria autoria, 2025 

 

4.2 – Aula 1 do dia 23 de julho de 2025 

O primeiro encontro marcou a abertura oficial do projeto ConecTI. Os participantes 

reuniram-se na sala de reuniões do IFRN–Campus Canguaretama para um momento 

inicial de acolhimento. A equipe apresentou o funcionamento do curso, seus objetivos 

e a rotina dos próximos meses. O encontro teve clima leve e receptivo, reforçado pela 

apresentação musical conduzida pelo professor Erick Ajudou a promover a 

aproximação e a motivar os participantes, aproximando os idosos. Como primeiro 

contato, este dia foi dedicado exclusivamente à integração, sem atividades práticas 

de informática ou educação física. 

Figura 2 – Primeiro encontro 
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Fonte: Própria autoria, 2025 

4.3 – Aula 2 do dia 30 de julho de 2025 

O segundo encontro marcou o início das atividades práticas. Os cursistas visitaram 

pela primeira vez o laboratório de informática, onde aprenderam, de forma orientada, 

a ligar e desligar os computadores, identificar ícones básicos da área de trabalho e 

compreender o funcionamento geral do mouse. Muitos idosos relataram uma mistura 

de entusiasmo e receio, mas todos demonstraram interesse e esforço para aprender. 

 

 Na segunda parte do encontro, ocorreu uma roda de conversa conduzida pela 

Educação Física, abordando hábitos cotidianos, rotina de saúde e experiências 

pessoais. Este momento fortaleceu o vínculo entre os participantes e estabeleceu um 

ambiente de confiança que seria fundamental para o restante do projeto. 

Figura 3 – Aula no laboratório 
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Fonte: própria autoria, 2025 

4.4 – Aula 3 do dia 6 de agosto de 2025 

A aula seguinte foi dedicada ao aperfeiçoamento do uso do mouse. Os participantes 

realizaram exercícios direcionados de clique, arrastar, selecionar e treinar 

coordenação no Paint. A evolução foi notável, especialmente para aqueles que nunca 

haviam utilizado um computador. 

 

Em seguida, retomou-se uma breve conversa sobre autonomia, envelhecimento e 

desafios da vida moderna, conduzida pela professora Creusa. Esse momento ajudou 

a aliviar inseguranças e reforçou o sentimento de pertencimento ao grupo. 

 

4.5 – Aula 4 do dia 13 de agosto de 2025 

Neste encontro, a turma aprendeu a utilizar o teclado, reconhecendo letras, números 

e teclas especiais como Enter, Shift e Backspace. Foram feitas pequenas práticas de 

digitação no Word, estimulando coordenação e familiaridade com a escrita digital. 
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 A Educação Física conduziu uma dinâmica de trabalho em equipe: os idosos foram 

divididos em dois grupos e realizaram pequenas atividades de cooperação. Essa 

vivência gerou interação, risos e mostrou como o trabalho coletivo contribui para o 

aprendizado. Encerrando o ciclo das rodas de conversa, a Educação Física promoveu 

um momento especial: um karaokê coletivo. A atividade trouxe descontração, alegria 

e diminuiu ainda mais a timidez do grupo, marcando o fim dessa fase. 

 

4.6 – Aula 5 do dia 17 de setembro de 2025 

Após o recesso escolar, os encontros foram retomados com uma revisão geral dos 

conteúdos trabalhados nos meses anteriores. Na Educação Física, iniciou-se o 

módulo de alongamentos, com exercícios de mobilidade leve, coordenação e 

respiração, respeitando-se a individualidade de cada idoso. 

 

4.7 – Aula 6 do dia 24 de setembro de 2025 

A informática avançou com o estudo de hardware e software, permitindo aos 

participantes compreenderem, com clareza, para que serve cada componente do 

computador. Já na Educação Física, os alongamentos continuaram, com foco em 

equilíbrio e fortalecimento suave, importante para prevenir quedas e estimular 

autonomia. 

 

4.8 – Aula 7 do dia 1 de outubro de 2025 

Os participantes aprenderam a utilizar navegadores, entendendo como acessar sites, 

diferenciar barra de pesquisa e barra de endereços e navegar pela internet com 

segurança. Na parte física, foram realizados movimentos básicos coordenados, 

ajudando a desenvolver ritmo e consciência corporal. 
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4.9 – Aula 8 do dia 8 de outubro de 2025 

A aula de informática desse encontro foi voltada para pesquisas na internet. Os idosos 

aprenderam a buscar assuntos de interesse, identificar páginas confiáveis e acessar 

serviços digitais que podem facilitar seu dia a dia. Durante a prática, foi possível 

perceber como o grupo evoluiu desde as primeiras aulas: idosos que antes tinham 

medo de errar agora já exploravam as ferramentas com mais segurança, faziam 

perguntas com confiança e conseguiam repetir os passos com menos apoio 

individual. Essa evolução mostrou o quanto o ritmo contínuo e o ambiente tranquilo 

fizeram diferença no processo de aprendizagem. 

 

4.10 – Aula 9 do dia 15 de outubro de 2025 

Este encontro marcou o início do módulo de piscina. Na parte de informática, os 

idosos assistiram à primeira parte do filme O Jogo da Imitação, que retrata a trajetória 

de Alan Turing e os primórdios da computação, deixando a exibição incompleta para 

ser continuada na aula seguinte. Após a discussão sobre o tema, iniciou-se, na parte 

de exercícios, o módulo da piscina, realizado no próprio campus, onde foram 

desenvolvidos exercícios iniciais de ambientação na água, com deslocamentos leves 

e movimentos simples. 

Figura 4 – Aula na piscina 

Fonte: própria autoria, 2025 
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4.11 – Aula 10 do dia 22 de outubro de 2025 

O grupo assistiu à continuação do filme, completando a exibição iniciada na aula 

anterior. Em seguida, iniciou-se a parte de exercícios do módulo da piscina, com foco 

no aperfeiçoamento dos movimentos aprendidos anteriormente. Foram realizadas 

práticas de respiração, equilíbrio, movimentos ritmados com os braços e atividades 

de mobilidade dentro da água, sempre respeitando os limites individuais. 

4.12 – Aula 11 do dia 29 de outubro de 2025 

Neste encontro, não houve parte de informática; a aula foi totalmente dedicada ao 

módulo aquático, que foi encerrado neste dia. Os exercícios foram um pouco mais 

dinâmicos, incluindo atividades recreativas leves, movimentos coordenados e 

pequenas dinâmicas para fortalecimento e socialização. O grupo demonstrou grande 

evolução, especialmente em equilíbrio e confiança dentro da água. 

4.13 – Aula 12 do dia 5 de novembro de 2025 

O retorno ao laboratório foi marcado por uma revisão ampla dos conteúdos anteriores, 

esclarecimento de dúvidas e pequenas práticas de navegação e digitação. Na 

Educação Física, foram realizadas práticas iniciais de danças sempre com cuidado e 

vendo as necessidades de cada um. 

Figura 5 – aula de dança

 

Fonte: própria autoria, 2025 
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4.14 – Aula 13 do dia 12 de novembro de 2025 

No laboratório, os idosos retomaram as práticas de informática com maior segurança, 

revisando pesquisas, teclado e navegação básica. Na Educação Física, iniciou-se o 

módulo de danças adaptadas, com passos simples e movimentos leves. A música 

trouxe energia ao grupo e facilitou a socialização. 

 

4.15 – Aula 14 do dia 19 de novembro de 2025 

Este encontro aprofundou o uso dos navegadores e introduziu práticas importantes 

de segurança digital: reconhecimento de golpes, links suspeitos, criação de senhas 

fortes e cuidados com informações pessoais. Na parte prática de dança, houve 

pequenas coreografias e dinâmicas, estimulando coordenação e ritmo. 

 

4.16 – Aula 15 do dia 26 de novembro de 2025 

A última aula do mês foi dedicada ao uso de ferramentas de Inteligência Artificial. Os 

cursistas aprenderam a pedir receitas, tirar dúvidas, buscar informações e utilizar 

assistentes virtuais de maneira prática e segura. 

Em seguida, aconteceu a terceira aula de dança, encerrando o módulo com músicas 

escolhidas pelos idosos, passos simples e uma pequena coreografia final. A alegria 

e a socialização marcaram este encontro, reforçando o impacto do projeto na vida 

dos participantes. 

 

4.17 - Aula 17 do dia 03 de dezembro  

No encontro do dia 03 de dezembro, optou-se por não realizar atividade prática de 

informática, encerrando o ano com uma atividade voltada ao lazer e à convivência. O 

grupo assistiu ao filme O Auto da Compadecida 2, proporcionando um momento leve, 

descontraído e de interação entre os participantes. A sessão foi bem recebida e 

contribuiu para fortalecer os vínculos e o ambiente acolhedor do projeto. 
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Figura 6 – O filme O Auto da Compadecida 2 

 

Fonte: própria autoria, 2025 
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

As atividades desenvolvidas no projeto ConecTI permitiram não apenas a inclusão 
digital dos idosos participantes, mas também contribuíram para sua autonomia, 
autoestima e participação social. O projeto demonstrou que a tecnologia, quando 
ensinada de forma acolhedora e adaptada, pode transformar a rotina e facilitar a 
comunicação, o acesso à informação e o uso de serviços essenciais. 

Os encontros também promoveram convivência, integração e bem-estar físico, 
especialmente através das aulas de Educação Física, que ampliaram a participação 
dos idosos e estimularam hábitos saudáveis. 

A experiência proporcionou aprendizado significativo para minha formação, 
permitindo o desenvolvimento de responsabilidade social, paciência, empatia e 
capacidade de adaptação. Entre as dificuldades encontradas estiveram limitações 
motoras, dificuldades iniciais de compreensão e receio dos cursistas em utilizar 
tecnologia, superadas gradualmente ao longo do projeto. 

Ressalta-se que as atividades práticas deste ano foram concluídas, encerrando as 
etapas previstas para 2025. 

O trabalho reforça a importância de iniciativas extensionistas na construção de uma 
sociedade mais inclusiva e na valorização da pessoa idosa, indicando caminhos para 
futuros projetos que ampliem ainda mais o acesso à cultura digital e à participação 
cidadã. 
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