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RESUMO

A incorporagdo da informética em nossas vidas traz incontaveis beneficios, entretanto ha uma parcela
expressiva da populacdo que ndo tem acesso as tecnologias e nem as competéncias necessarias para o
seu uso, tornando-as excluidas de uma sociedade totalmente tecnoldgica. O presente trabalho descreve
a experiéncia de um projeto de letramento digital para 16 alunos da Escola Municipal Professora
Maria de Lourdes Medeiros Cunha em Jardim do Serid6/RN. O projeto trouxe aos alunos nogdes
bésicas de informatica e programag&o através da execugdo de um curso, com o objetivo de transmitir
conhecimento sobre as novas préaticas educacionais incorporando as novas modalidades do uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. Ao final do projeto foi possivel oportunizar o
conhecimento de novas tecnologias, promovendo simultaneamente uma participacdo mais efetiva e
critica destes alunos na comunidade, além de proporcionar aos tutores do curso uma nova concepgao
acerca do letramento digital.

Palavras-chave: Informética, competéncias, letramento digital.

1. INTRODUCAO

O avanco da tecnologia e a grande expansdo da conectividade da internet, somado a
promocdo educacional da programacao e da robdtica, tem tornado o mundo vem cada vezmais
complexo. A forma como nos comunicamos foi totalmente mudada, assim como as
realizacdes das tarefas do cotidiano, interacdo com as pessoas e até mesmo o modo de vida. A
tecnologia tem feito mudancas e direcionado os rumos da economia e da vida, fazendo-se
necessario que a populagdo tenha o conhecimento preciso para interagir com a mesma.

Todas essas mudancas tornam necessaria a disponibilizacdo de suporte educacional e
tecnoldgico, para que a populagdo acompanhe e usufrua destes recursos da era digital.
Projetos educacionais que visam trazer conhecimento acerca das TIC’s e da programacao, sao
ferramentas cada vez mais relacionadas a transformacdes sociais. Muitas s&o, hoje em dia, as
iniciativas voltadas para a inclusdo digital, apesar disso, grande parcela da populacdo

permanece distante dos beneficios trazidos pelo acesso e conhecimento basico de informética
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e suas tecnologias. De modo especial, hd uma caréncia de iniciativas direcionadas a populacao

jovem, de renda familiar baixa e poucos recursos escolares, publico-alvo escolhido para
execucdo do projeto de extensao descrito neste trabalho.

O artigo mostrara a experiéncia na execuc¢do do projeto de letramento digital na cidade
de Jardim do Serid6/RN, que teve como objetivo principal oferecer um curso de formacéo em
informatica e programacao basica com foco na criagdo e utilizagdo de jogos educativos.

Projetos como este que serd apresentado podem contribuir de maneira significativa
para a aprendizagem de conhecimentos transversais a informatica e incentiva préaticas

necessarias em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica.

2. METODOLOGIA

Ao analisar o perfil de uso das TIC, de acordo com Avila; Holanda (2006), existem
barreiras que influenciam no comportamento dos individuos, dificultando seu uso de forma
livre e autdbnoma. As barreiras econémicas, por exemplo, impossibilitam o acesso as TIC
aqueles que sofrem por insuficiéncia de renda. Diante disso, o projeto abrange em sua
estrutura metodoldgica a presenca da pesquisa qualitativa, destacando a importancia de
proporcionar uma autoavaliacdo tanto para os desenvolvedores do curso quanto para o publico
participativo, pois compreende uma abordagem critica, na qual o curso engloba meios
didaticos que satisfacam as necessidades do publico presente.

Ademais, o projeto foi implementado através de um curso com vistas ao letramento
digital a alunos do ensino fundamental. A escola selecionada para a realizagdo do curso foi a
Escola Municipal Professora Maria de Lourdes Medeiros Cunha na cidade de Jardim do
Seridd/RN. A escola possui um total de 200 alunos, porém, o publico alvo do projeto foram
os alunos do sétimo ano do ensino fundamental que estudam no turno matutino. A turma foi
escolhida em acordo com a direcdo da escola e, para isso, foi levado em conta, dentre outros
fatores, o tamanho da turma (18 alunos), devido a disponibilidade da quantidade de
computadores do laboratorio de informética e também, o reconhecimento da direcdo da escola
no engajamento da turma em suas atividades extracurriculares, o que diminuiu as chances de
evasdo dos estudantes no decorrer do projeto.

O curso foi efetivado, principalmente, atravées de aulas presenciais, tedricas e praticas,

no laboratdrio de Informética do Telecentro (biblioteca) da cidade de Jardim do Serid6/RN.

Ele totalizou uma carga horaria de 40 horas. As aulas foram ministradas duas vezes por
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semana, com duragdo de uma hora e meia por encontro, no contraturno de aulas da turma, isto

é, no turno vespertino.

Para dar suporte as aulas, o curso disponibilizou aos participantes recursos como
materiais didaticos impressos e, principalmente, materiais digitais, estes sendo
disponibilizados através da plataforma Google Drive. As aulas foram planejadas pela equipe,
que incluiu o coordenador e os alunos voluntarios, estes se dividiram com a tarefa de
ministrar as aulas e dar o suporte como tutores. Foram pelo menos dois membros da equipe
em cada aula, garantindo o apoio integral aos participantes, facilitando o acompanhamento
sistematico durante as atividades diérias e ajudando a identificar e antecipar problemas de
aprendizagem, esclarecendo as ddvidas existentes.

Ao ingressar no curso, o0 participante foi guiado por meio de orientacGes referentes a
sua estrutura basica de funcionamento, sobre a metodologia de trabalho, procedimentos
metodoldgicos e métodos avaliativos.

O curso teve como base os trés eixos de organizacdo de conhecimento da éarea de
computacdo sugeridos pela Sociedade Brasileira de Computagdo (ZORZO et al. 2017).
Inicialmente o curso incorporou a presenca de contetudos que enfatizavam o Mundo Digital,
estes apresentando tdpicos introdutdrios de informética e tecnologias; e também a Cultura
Digital (Internet e programas aplicativos), para que os estudantes compreendessem o impacto
e decorréncias da revolucdo digital e dos avangos do mundo digital na humanidade, além de
proporcionar a aprendizagem quanto ao uso critico de ferramentas que auxiliem a obter,
analisar, sintetizar e comunicar informacGes em formatos distintos e com fins diversos. Em
sua parte final, o curso deu énfase no desenvolvimento do Pensamento Computacional,
introduzindo a logica e programacéo através da ferramenta Scratch (RESNICK et al. 2009).
Esta etapa traz consigo o beneficio de favorecer aos estudantes a compreensao e utilizagdo de
técnicas para construir solugdes algoritmicas, isto é, construir algoritmos que solucionem
problemas a partir do desenvolvimento de habilidades como a abstragdo e entre outras.

A execucdo do projeto foi acompanhada e avaliada através de reunides periodicas e da
coleta de dados de fontes diversas. A checagem do andamento do curso e avaliacdo de
cumprimento dos objetivos foi realizada de forma continua e ndo apenas circunstancialmente.
Isto envolve a observacédo regular de dados relacionados: (i) ao curso, como o percentual de
aulas ministradas em acordo com o cronograma estabelecido e 0 nimero real de evasdes e

desisténcias; (ii) aos tutores, a partir da avaliagdo de cumprimento dos planos de trabalho,

pontualidade e assiduidade nas aulas e (iii), principalmente, aos participantes, através da
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avaliacdo de sua aprendizagem, cujos fundamentos ancoram-se na perspectiva da avaliagéo

emancipatoria, a qual tem como objetivo a libertacdo dos educandos, provocando-os a critica
(IFRN, 2012).

Além dos instrumentos de avaliagdo de aprendizado dos participantes e do
acompanhamento do cumprimento das metas quantitativas (aulas ministradas, nimero de
evasOes, etc), ainda foi utilizado instrumentos de avaliagdo qualitativa das atividades
desenvolvidas. A cada ciclo de aulas realizadas, houve reunides com os envolvidos no projeto
na qual foram relatadas acdes e problemas para a producéo de relatérios, que foram utilizados

para 0 acompanhamento regular do projeto.

3. INCLUSAO DIGITAL

O desenvolvimento da informatica e a rapida expansdo da Internet pelo mundo
trouxeram novas formas de interacdo social e econdmica. Além disso, 0 conhecimento
informéatico oferece oportunidades de desenvolvimento social e econdmico através das
Tecnologias de Informacédo e Comunicacédo (TIC). Contudo, com a difusdo das TIC surgiu um
novo grupo social de excluidos: o digital. Isso porque ndo sdo todas as pessoas que tém acesso

as tecnologias existentes. Segundo o Tribunal de Contas da Unido (2015):

[...] Sdo milhdes de brasileiros que nunca utilizaram a internet ou mesmo um
computador, e assim permanecem afastados de novas oportunidades de trabalho,
novos contetdos culturais, bem como de novas formas de exercer a cidadania.
(TRIBUNAL DE CONTAS DA UNIAOQ, 2015).

Diante disso, como forma de propagar o acesso as tecnologias de informacdo e
comunicacdo, o desenvolvimento de projetos que visam a inclusao digital detém um papel de
grande importancia na sociedade, pois proporcionam incluir as pessoas - que ainda ndo tem
acesso as TIC - no meio digital. Além disso, esses projetos promovem a perspectiva de
transformac&o social, pois as TIC além de possuir um poder de mudancas nas relagGes sociais
entre os individuos e nas formas de comunicacdo, também melhoram as perspectivas de
qualificacdo para o mercado de trabalho.

De acordo com Costa et al (2007), “promover a inclusdo digital, ¢ algo que, além das
questdes sociais envolvidas, € um direito que o cidaddo tem de participar das tecnologias
existentes, ter uma educacdo mais atualizada, capacitacdo profissional, maior competitividade

no mercado, etc”. Desta forma, € perceptivel que o individuo que ¢ incluido digitalmente
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detém de melhores oportunidades no mercado de trabalho, e se insere a sociedade da

informacao de modo a evitar a exclusdo social.

Atualmente, os projetos desenvolvidos direcionam-se principalmente para uma
inclusdo digital nas escolas, na qual segundo Bonilla (2011, p.4) ¢ como “locus primeiro e
natural dos processos de “inclusdo digital”, aqui entendida como formacao da cultura digital,
uma vez que se constitui ela em espaco de insercdo dos jovens na cultura de seu tempo —e 0
tempo contemporaneo estd marcado pelos processos digitais”. Com iss0o, & importante
enfatizar que a presenca destas tecnologias na educacdo devem ser vistas como uma
ferramenta fundamental, na qual exerce um papel de grande importancia, este sendo de
inclusdo digital e social, alcancando resultados satisfatérios para suprir as necessidades que a
sociedade atual exige.

Diante do exposto, € perceptivel que ha uma necessidade de incluir digitalmente os
cidadaos, tendo em vista que as TIC estdo bastante presente em nosso cotidiano. Como forma
de disseminar o acesso a estas tecnologias, 0s cursos gratuitos de capacitacédo digital assume o
compromisso com a sociedade de proporcionar o letramento digital por meio da utilizacdo
das tecnologias de informacdo e comunicacdo, e desta forma superar as consequéncias

causadas pela exclusdo social.

4. PROGRAMACAO NO ENSINO DAS TIC’s

Os cursos referentes a informatica basica sdo formados por diferentes areas do
conhecimento, integrando-as e melhorando diversas competéncias, assim como habilidades na
area bésica e tecnoldgica. Entre elas estd uma das mais dificeis de serem desenvolvidas, 0
ensino de algoritmo e programacédo, devido ser um processo lento, que exige esforco e
concentracdo, alem de sua complexidade. Entretanto, é de suma importéncia incluir tal
tematica nos cursos para que assim os alunos desfrutem deste conhecimento, adquirindo e
atribuindo-o também em outras areas da educacéo.

Quando Sica (2008) define o pensamento computacional como o saber usar o
computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano,
aumentando a nossa produtividade, inventividade, e criatividade, ele ressalta que o ensino da
programacéo aliado ao raciocinio logico deve ser trabalhado, ja que expande a capacidade de

deducéo e solugéo de problemas. Esse modelo de ensino chama atengéo para, principalmente,

contetidos relacionados ao pensamento ldgico, denominada educagdo imperativa, em que é
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mais importante aprender a capacidade de desenvolvimento do pensamento computacional e

também a sua autonomia para resolucdo de problemas com boas solucBes, ao invés de
aprender temas ligados a tecnologia.

A introducdo dessa forma de aprendizagem com o pensamento computacional na
escola é um movimento em construgdo. Atualmente, é associado ao ensino de uma linguagem
de programacéo, pois ela constroi modelos de processos computacionais, prové técnicas e
abstracdes que auxiliam no processo de construcdo e analises de solucBes. Desta forma, o
ensino da programacdo aliada ao pensamento computacional desenvolve habilidades e
praticas diversas de outras areas do conhecimento, que poderdo ser utilizadas para resolver
uma extensa variedade de questdes, modificando o modelo ensino-aprendizagem tradicional.

Portanto, apresentando a programacao junto as TIC’s na escola, ¢ possivel mostrar aos
alunos um ambiente inovador e desafiador, transformando diversos processos e objetos de

aprendizagem.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante a execuc¢do do projeto, seu acompanhamento foi realizado e avaliado por meio
de dados obtidos da monitorizagdo continua do comportamento e aprendizado dos
participantes, e também de dados de questionarios aplicados no inicio e no término do curso.
Através do acompanhamento feito nas aulas, constatamos que a forma como abordamos 0s
conteddos contribuiu para que os alunos progredissem igualmente no curso. Em relacdo aos
questionarios realizados, eles serviram para concretizar a discussdo sobre a aprendizagem de
conhecimentos por parte dos alunos durantes as aulas, além da satisfacdo dos participantes
quanto a estrutura do curso, interesses individuais e equipe realizadora das aulas.

Nas aulas iniciais, que apresentaram uma abordagem mais teorica, utilizamos métodos
didaticos para manter a atencdo dos alunos no conteudo e, entdo, procuramos utilizar sempre
videos e promover debates para que eles se expressassem sobre o que haviam aprendido. Ja
nas aulas que trataram de conteldos mais praticos, aplicamos com maior frequéncia
exercicios que estimulam o treinamento do assunto, o que facilitou a adaptacdo dos alunos ao
ambiente apresentado. E importante enfatizar, que as aulas e os exercicios foram planejadas
com base na relacdo entre o que os alunos ja sabiam e um novo conhecimento, assim ficou

mais facil a aprendizagem através do relacionamento entre o conteldo proposto e algo que

acontece em seus cotidianos.
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A seguir, apresenta-se 0s resultados alcancados a partir da avaliacdo realizada,

principalmente, durante a execucdo das aulas. As tabelas de 1 a 3 mostram a percepgéo de
nos, tutores, em relacdo aos resultados positivos e negativos obtidos a respeito da metodologia
utilizada para abordar cada maédulo.

5.1. Mundo e cultura digital

Nas aulas sobre a introdu¢do ao computador, a Internet e seu funcionamento,
navegadores de Internet, redes sociais, fake news, cyberbullying, seguranca e privacidade,
além das apresentacdes atraves de slides, utilizamos também material de apoio, como videos e
contetdos digitais. Realizamos atividades por meio da ferramenta Kahoot, na qual elaboramos
perguntas objetivas sobre os contetidos para a fixagdo do conhecimento dos alunos. Na tabela

1, encontram-se 0s resultados (positivos e negativos) alcancados através desta forma de

abordagem.
Tabela 1: Assuntos relacionados ao mundo e cultura digital

Nestas aulas, os materiais de apoio utilizados tiveram um
direcionamento a realidade do cotidiano, tornando o processo de

Resultados aprendizagem dos alunos mais rapido e satisfatorio. Como também,

positivos: as atividades desenvolvidas facilitaram a didatica de ensino e os
contetidos abordados deram a base para que eles conseguissem
melhorar seu desempenho em aulas posteriores.

Resultados Por serem aulas de carater mais teorico, que tinham o uso do slide

negativos: como material principal, foi notorio a dispersdo dos alunos.

5.2. Programas aplicativos

Neste item, abordamos conteddos predominantemente praticos como a utilizacdo de
ferramentas basicas do sistema, criagdo de pastas, o uso do E-mail e Google Drive,
formatacdo de artigos/trabalhos por meio do Word, e apresentacbes no Powerpoint. Como
forma de avaliagdo, realizamos em cada aula a prética de cada aplicativo, além de revisa-las
sempre nos primeiros minutos das posteriores aulas, favorecendo uma ampla familiaridade
com essas ferramentas béasicas.

Ressaltamos que as aulas destinadas ao Word e Powerpoint foram bastantes focadas,
pois a partir dessas ferramentas os alunos passariam a formatar seus trabalhos escritos
(artigos, relatorios, etc.) e produzirem sua propria apresentacdo. Desenvolvemos uma
avaliagdo pratica individual, na qual consistia em formatar um texto com as instrugdes

descritas no proprio documento da atividade. Ademais, para avaliar o conhecimento adquirido

sobre o Powerpoint, foi proposto a construcdo de uma apresentacdo baseado nos temas

“Cidades inteligentes” e “Internet das coisas”, trabalhando a oralidade dos alunos e o sucesso
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de uma boa apresentacdo visual. A partir dessas avaliac@es foi possivel observar que os alunos

tiveram um bom desempenho acerca do conhecimento sobre o uso das ferramentas
apresentadas. Na tabela 2, apresentamos os resultados alcancados das praticas propostas.

Tabela 2: Assuntos relacionados a programas aplicativos

Mediante as atividades realizadas, os alunos conseguiram ter éxito
Resultados na criacdo e formatacdo de um documento, como também ficaram
positivos: entusiasmados em aprender e utilizar o Google Drive, pois era uma
ferramenta que ndo tinham conhecimento.

Dificuldade de aprendizagem de algumas func¢des do Powerpoint e
de como fazer um slide. E também, por estarem muito animados
Resultados em aprender sobre 0s novos recursos, 0s alunos se adiantavam em
negativos: fazer a parte pratica antes do término da explicacdo, perdendo o
conteddo que estava sendo abordado naquele momento e
dificultando o andamento da aula.

5.3. Programacéo com foco em jogos digitais

Neste mddulo, foram apresentados conteidos basicos e introdutorios sobre a l6gica e a
programacéo, a fim de que os alunos compreendessem mais 0 pensamento computacional, e
assim terem a base para criarem o0s jogos digitais. Nas aulas foram usadas ferramentas como
videos e o site “Hora do c6digo”, mostrando aos participantes de forma intuitiva e pratica
como usar a racionalidade e desenvolverem os algoritmos. A forma de avaliacdo utilizada foi
a producédo dos jogos digitais com o Scratch e a apresentacdo de cada jogo para 0s demais
colegas. Ao final das criagdes foi perceptivel o quanto os alunos se empenharam e se
dedicaram nesta atividade, e que, acima de tudo, mostrou o quanto eles desenvolveram um
interesse por esta area da informatica. Abaixo estdo as imagens 1 e 2 que mostram dois dos
jogos desenvolvidos durante as aulas.

Imagem 1: Jogo de Boliche desenvolvido pelo participante 01

AULA DE
SCRATCH
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Imagem 2: Jogo de labirinto desenvolvido pelo participante 02

Na tabela 3, sdo apresentados 0s pontos positivos e negativos dessa pratica de criacdo

dos jogos observados pelos tutores do curso.

Tabela 3: Assuntos relacionados a programagédo com foco em jogos digitais

Resultados
positivos:

Os alunos ficaram animados e curiosos para aprender sobre a
programacdo, prestando atencdo nas aulas. Além disso, com o
aprendizado sobre a logica e os algoritmos de programacéo, eles
conseguiram desenvolver um pensamento mais objetivo e racional
acerca de problemas. Como também, ao término do contetdo, cada
aluno conseguiu criar seu préprio jogo digital, colocando em
prética os conhecimentos adquiridos.

Resultados
negativos:

As aulas sobre a ferramenta Scratch foram dificeis de serem
trabalhadas, pois os alunos ndo tinham nenhum conhecimento
prévio sobre 0 assunto.

De acordo com o apresentado anteriormente, verificamos que o0s participantes

colaboraram com o curso de forma bastante intensiva e atenciosa. Além disso, conseguiram

adquirir um nivel de conhecimento satisfatorio, inicialmente pretendido por eles e pelos

professores. Ou seja, ao término, 0s participantes conseguiram cumprir com a maior parte da

demanda do curso e em um nivel de conhecimento acima do desejado.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Com a implementacdo deste projeto, os alunos concluintes do curso tiveram uma
capacitacdo compreendendo o quanto as tecnologias de informacgédo e comunicacdo, por meio
de conteudos, atividades e praticas efetivadas, podem contribuir para seu desenvolvimento
pessoal e académico. Partindo disso, esperamos que eles tenham sido estimulados para
multiplicar este conhecimento para familiares e comunidade local, concretizando 0s novos
saberes aprendidos.

Pode-se destacar ainda que este projeto contribuiu como um acréscimo para a
formagé&o dos tutores, aperfeicoando sua qualificagdo profissional por meio da interagédo entre
a sociedade e o conhecimento académico.

O projeto é uma iniciativa que ajuda a diminuir um problema social trazendo acesso a
tecnologia como forma de aprendizado. Além disso, sua execugdo proporcionou uma
experiéncia que permitiu a verificagdo da relacdo intrinseca entre a inclusdo digital e a
inclusdo social, mostrando que ndo é possivel separar estas duas areas. Assim, novas
pesquisas como a apresentada neste artigo oferecem novas oportunidades que contribuem para
a melhoria na qualidade do ensino e aprendizagem dos alunos, e, consequentemente, assumem

um compromisso social com a sociedade.
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