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“Ontem um menino que brincava me falou

Que hoje é semente do amanha.

Para ndo ter medo que este tempo vai passar...

N&o se desespere ndao, nem pare de sonhar

Nunca se entregue, nas¢a sempre com as manhas...

Deixe a luz do sol brilhar no céu do seu olhar!

Fé na vida Fé no homem, fé no que vira!”(GONZAGUINHA, 1984).



RESUMO

SILVEIRA, Orlando Carlos. Informatica como ferramenta de apoio a educacdo: primeiro
passo para a inclusdo digital da comunidade Moreira (MG). 2018. 44 folhas. Monografia

(Licenciatura em Informatica). Universidade do Sul de Santa Catarina.

Este trabalho teve por objetivo agregar conhecimentos sobre metodologia cientifica, através
de uma preparacdo para futuros relatorios e artigos cientificos. A preparagédo € dividida em
etapas facilitando a execucdo de uma intervencéo educacional, buscando-se a inclusdo digital
de uma comunidade chamada Moreira. Fazendo uso do computador e novas tecnologias e
considerando que eram alunos carentes e em quase toda sua totalidade ndo possuiam
conhecimentos tecnoldgicos. Contou-se com o trabalho e ajuda de varios profissionais para se
ter éxito nessa pesquisa, possibilitando mostrar a falta de conhecimentos tecnoldgicos por
parte dessa comunidade e realizar uma intervencao educacional in loco. Para contribuir com a
mudanca desse cenario, o trabalho segue principios e procedimentos cientificos, de forma a
dar sustentabilidade ao projeto. Foram iniciadas as aulas de informatica e inserindo logo apds
cursos de capacitacdo, iniciando assim toda dinamica do projeto com os estudantes que antes
viviam excluidos digitalmente. Foram utilizados nesse projeto, computadores, softwares
educacionais e sites educativos, para desenvolver nos alunos o interesse pela educacgdo e
socializacdo. Na realizacdo desta pesquisa além do trabalho pratico in loco onde foram
oferecidos cursos de informatica e capacitacdo, contou-se com consultas bibliogréficas,
tomando como foco o Estudo de Caso em uma comunidade na cidade de Santa Rita de
Ibitipoca/MG.

Palavras-chave: Inclusdo. Digital. Tecnologia. Educagéo.



ABSTRACT

SILVEIRA, Orlando Carlos. Informéatica como ferramenta de apoio a educacao:primeiro
passo para a inclusdo digital da comunidade Moreira (MG). 2018. 44 folhas. Monografia

(Licenciatura em Informatica). Universidade do Sul de Santa Catarina.

This work aimed to aggregate knowledge about scientific methodology, through preparation
for future reports and scientific articles. The preparation is divided into stages facilitating the
execution of an educational intervention, seeking the digital inclusion of a community called
Moreira. Making use of the computer and new technologies and considering that they were
students in need and in almost all their totality did not possess technological knowledge. We
counted on the work and help of several professionals to be successful in this research,
making it possible to show the lack of technological knowledge on the part of this community
and to carry out an educational intervention in loco. To contribute to the change of this
scenario, the work follows principles and scientific procedures, in order to give sustainability
to the project. Computer classes were started and inserted shortly after training courses, thus
initiating all project dynamics with students who were previously digitally excluded.
Computers, educational softwares and educational websites were used to develop students'
interest in education and socialization. In the accomplishment of this research besides the
practical work in loco where they were offered informatics and training courses, we counted
on bibliographical consultations, focusing as the Case Study in a community in the city of
Santa Rita de Ibitipoca / MG.

Keywords: Inclusion. Digital. Technology. Education.
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1 INTRODUCAO

Sabe-se que os avangos alcancados pela introdugdo da tecnologia nas &reas
econbmicas, industriais e politicas, foram cruciais para atingir-se uma sociedade da
informacdo e do conhecimento. Tais avangos contribuiram para que se pudesse evoluir nas
pesquisas, e realizacBes de tarefas antes manuais ou impossiveis de se fazer.

Nestes periodos de mudanca e transformagdo devido aos resultados obtidos ao
utilizar-se aplicacbes de novas tecnologias em todos os setores da sociedade, tem-se um
mercado impulsionado por tantas solucdes, servicos e produtos digitais. Atualmente sao
varios os investimentos em tecnologias e qualificacbes de médo de obra nos setores da
economia.

A tecnologia da informacéo esta presente no agronegdécio auxiliando a producao e
melhorando o setor devido aos novos recursos empregados no campo que vao desde o preparo
da terra, plantio até a colheita. Na salde, conta-se com a aplicacdo de inteligéncia artificial e
salvam-se vidas tratando doencas antes sem tratamento. Cirurgias, antes de alto risco, hoje séo
realizadas com mais seguranca e apoio de sistemas inteligentes.

Na educacao nao foi diferente. Encontram-se varias tecnologias disponiveis, para
apoiar o professor no processo de ensino-aprendizagem. Através de uma abordagem
pedagogica auxiliada pelo computador, torna-se possivel desenvolver novas habilidades,
sugerir novos métodos de apoio ao ensino, e assim, contribuir de forma positiva na vida de
pessoas.

A cada dia que passa as pessoas acessam com mais facilidade novas tecnologias
em smartphone, computador, brinquedos, entre outras, colocando-0s em um grupo de pessoas
muito ativas no que se refere ao uso desses recursos. Por terem acesso a equipamentos
informatizados de ponta cobram dos novos educadores, formas diferenciadas e que realmente
estimulem as pessoas a aprender.

E de fundamental importancia que educadores atualizem-se constantemente em
suas areas, em temas novos a serem abordados, estimulem pesquisas e projetos em
laboratorios. Auxiliados por novas tecnologias, softwares educacionais com aplicagdes
incriveis, podendo ser utilizados para o ensino fundamental, médio e superior.

Sabe-se que é dificil uma substituicdo do professor tradicional, por computadores
e seus programas, porem muitos educadores em sua simplicidade produzem barreiras, quanto
a aplicagdo de tecnologia na educagdo, julgando-as um risco eminente e atrapalhando assim a

insercdo por completo da informética em vérias escolas do pais.
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Vérias regides do pais sofrem com o descaso do poder publico, devido a falta de
recursos basicos fazendo com que a educacdo ndo seja produtiva em sua totalidade. Em
alguns casos ndo se tem salas adequadas, em outros nem mesmo a escolas.

Escolas improvisadas sem cadeiras e livros ainda sdo uma realidade no Brasil e
isso faz com que regides inteiras ndo desenvolvam uma educagdo de qualidade, por néo
receberem investimentos do Governo dificultando o processo de incluséo digital nas escolas, e
a consequente utilizacdo da tecnologia no processo de ensino.

Moreira € uma comunidade pequena com aproximadamente 150 habitantes,
localizada no municipio de Santa Rita de Ibitipoca/MG, ndo possui escola em funcionamento,
as pessoas precisam se deslocar até a cidade para estudar, aprender musica, participar de
atividades de lazer. Na localidade apenas trabalha-se, por ndo terem tido oportunidades no
passado, a maioria dos moradores possuem apenas o ensino fundamental.

Para o presente projeto além de pesquisas bibliograficas foram desenvolvidas
atividades préticas in loco. Atraves de varias ferramentas computacionais foi possivel auxiliar
no processo educativo dos alunos e iniciar um desenvolvimento pratico em relacdo a
tecnologias aplicadas no ensino.

Costa, Flores e Roesler (2012), chamam a atencdo para o uso das tecnologias de
informacdo e comunicagdo no processo de ensino e defende sua aplicacdo. Cobra-se dos
educadores qualificacdo e uso dos recursos tecnoldgicos obedecendo a estratégias
pedagdgicas.

Realizou-se varias atividades, cursos de informaética basica, em um segundo
momento a inser¢cdo de cursos de capacitagdo, utilizando computadores, softwares e
programas do governo. Foram aplicados questionarios relativos a cada contetido trabalhado e,
por fim, uma pesquisa de satisfacdo e coleta de dados, para reflexdo e analise quanto aos
beneficios alcancados pelo projeto na comunidade.

Observou-se a dinamica alcancada pelo projeto junto aos alunos, quanto a
utilizacdo de computadores, softwares educacionais, e novas habilidades desenvolvidas pelos
estudantes. Justamente esse acesso a novas tecnologias e suas influéncias diretas na vida das
pessoas, mudando seus habitos, costumes e cultura, que se trata este projeto.

Buscou-se realizar atividades utilizando computadores e softwares em auxilio a
educacdo, além de observar as habilidades desenvolvidas pelos alunos e os impactos gerados
por essa pesquisa no cotidiano da comunidade. Sabe-se da real importancia da inclusdo digital

e seus beneficios.
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Costa, Flores e Roesler (2012, p. 3), afirmam que “a internet é uma aparente
tecnologia de soliddo, pois pode possibilitar fortes interagdes sociais relacionadas com a vida
cotidiana dos sujeitos. Isso torna a TI um importante instrumento para a sociedade”.

Alfabetizacdo tecnoldgica é algo que esta em processo fazendo com que a
educacdo nédo fique presa e isolada ao conceito tradicional, ditado por educadores que nao
enxergam na tecnologia algo essencial a sociedade.

Alunos ndo querem decorar formulas, estudar apenas um U(nico método de
resolucdo, como se fosse uma receita inalteravel, eles querem participar, questionar, criar e até
mesmo produzir conhecimentos préaticos.

Para Freire (2011), a formacéo técnico-cientifica é inevitavel e necessaria, e é
muito além de um puro treinamento para o uso de procedimentos tecnoldgicos, é uma
necessidade latente no mundo, e que ndo existe recuo, mediante a tudo que ja se alcancou
referente a avangos tecnoldgicos. Tornando-se inevitavel a busca por novas informacdes e
qualificagdes no campo da informatica.

Diante deste breve contexto, esta pesquisa visa levar melhorias e ensinar novas
habilidades aos alunos cadastrados no projeto educacional. Ela se materializa por meio da
insercdo de novas tecnologias no cotidiano dos estudantes, realizando uma agéo intensiva e se
possivel permanente, tendo a possibilidade de implantacdo de um Centro Tecnoldgico de
Capacitacdo na comunidade no decorrer da pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A sociedade passou por varias mudancas ap6s o advento da tecnologia e suas
aplicacdes, mudancas na economia, social, cultural e em outros segmentos. Algumas
mudancas tecnologicas ocorrem de forma tao rapida e imperceptivel, que muitas pessoas nao
conseguem acompanhar seus avangos, ficando suas habilidades obsoletas.

Costa, Flores e Roesler (2012), mostram-se preocupadas com a exclusdo digital,

devido as transformacdes ao integrar a tecnologia ao cotidiano das pessoas.

Em meio a essas transformac@es, surgem maneiras tarefas diferentes de organizar-se
social, cultural, politica e economicamente originando também novas formas de
exclusdo, entre elas a digital. (COSTA, FLORES e ROESLER, 2012, p. 33)

Cada vez mais, tem-se uma sociedade cercada por tecnologias, seja no trabalho ou
até mesmo em atividades diarias. A televisdo, smartphone, computador, estdo presentes em
varias casas, tornando-se para muitos, fonte de entretenimento e informacdes.

Mudancga sofrida pela sociedade devido a influéncia da tecnologia ao longo do
tempo tem influenciado pessoas diretamente no comportamento, na educagdo, atitudes,
condutas, e costumes. Consequentemente tem-se a tecnologia cada vez mais aplicada em
varios setores da sociedade e ditando tendéncias no mundo inteiro.

O ser humano vem buscando comodidade e competitividade, fazendo uso de cada
vez mais de novas tecnologias. Nota-se que a internet auxilia cada vez mais nas conquistas
realizadas por nossa sociedade, a qual vem se beneficiando nos campos de pesquisas,
educacdo, inddstria, comércio, cultura, e até mesmo nas tarefas domésticas.

Conforme Rosa, Palhares e Silva (2002), neste cenario de mudancas cada vez
mais se tem a valorizagdo do conhecimento, o que levou ao surgimento de varias ferramentas
tecnoldgicas que contribuem diretamente no processo de ensino-aprendizagem.

Vaérios sdo os softwares disponibilizados e com recursos especificos para cada
area. Atualmente o computador possui sua importancia em nesse desenvolvimento alcancado,
ja que 0 mesmo ocupa Varios lugares nesse processo, nao sendo apenas uma maquina de
calculos, edicédo de texto.

A tecnologia da informacdo estd presente em satélite, carro, equipamento
hospitalar e mostrando de forma surpreendente seus beneficios quando utilizados na
educacdo. Fornecendo recursos computacionais para auxiliar os alunos em suas atividades

cotidianas.
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Segundo Valente (1993), as atividades educacionais sao influenciadas pelo avanco
da tecnologia assim como outras areas, a educacdo sofre adaptagbes e mudancas com a
introducdo de novas tecnologias.

Nota-se uma evolucdo dos sistemas computacionais destinados a aplicacbes
educacionais, tal evolugdo vem acontecendo desde o fim da década de 50. Quando foram
utilizados os primeiros computadores na area da educacédo, auxiliando a principio em tarefas
béasicas de calculo e pesquisa.

A interacdo com novas tecnologias fez com que as algumas pessoas buscassem
evoluir, atrds de novas respostas e opg¢les para solucionar problemas utilizando recursos
computacionais. Transformando seus conhecimentos e permitindo explorar de forma segura e
renovadora a insercdo de tecnologias em todos os segmentos da economia e areas da
educacéo.

Na sociedade da informacdo e do conhecimento ja ndo se tem as escolas, como
Unica e principal transmissora do saber, as fontes utilizadas hoje por criangas, jovens e
adultos, em busca de informacdes sdo muito amplas. Redes sociais, sites de busca e
informacao, aplicativos especificos para determinadas fungdes, softwares educacionais, tem-
se uma gama enorme de material para consulta.

Acredita-se que a informaética apoiada pelas redes de comunica¢do torna o
processo de ensino aprendizagem dinamico e revolucionario. Fazendo-se com que o tema
sobre tecnologias aplicadas a educacdo permaneca sempre em debate.

Percebe-se a importancia da utilizacdo das TIC’s no processo pedagogico
adotados pelas escolas, buscando também seu alcance fora das salas de aulas. Na visdo de
Barreto (2004), tem-se a interacdo e a criatividade fornecendo outros padrbes de estudo,
exigindo dos educadores constante atualizacdo e um ciclo de permanente aprendizado.

Conteldos digitais sdo disponibilizados constantemente permitindo novas formas
de reflexdo e aprendizado, porém percebe-se que muitas vezes ndo explorados nas escolas, em
especial, pelas escolas publicas. Acredita-se que por motivos da falta de investimentos,
rejeicdo e medo por parte de alguns professores, presos ao sistema tradicional de ensino-
aprendizagem. Essa ndo inclusdo das tecnologias em nossas tarefas didrias pode gerar em
alguns casos exclusdo digital.

Buscou-se com a essa pesquisa desenvolver a inclusdo digital entre os moradores
da comunidade dos Moreira, a fim de proporcionar aos alunos novas visdes sobre o uso do

computador como ferramenta de auxilio a educacdo e desenvolvimento.
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Costa, Flores e Roesler (2012), falam sobre a importancia de projetos voltados a

inclusdo digital:

Em paises como o Brasil, onde o acesso a Tl, bem como aos demais recursos
necessarios ao desenvolvimento ainda sdo precarios, 0s movimentos, ja engajados
nas causas sociais, que se envolvem com a incluséao digital, acabam por fortalecer os
tracos da comunidade, bem como promover a integracdo para fora do ambito local.
(COSTA, FLORES e ROESLER, 2012, p. 36)

Nota-se uma necessidade crescente de modernizagdo na educagédo, para que se
possa produzir conhecimento, a0 mesmo passo em que as tecnologias evoluem. Busca-se com

isso realizar a integracdo das pessoas ao meio digital.

Um dos eixos das mudangas na Educacdo passa por sua transformagdo em um
processo de comunicacdo auténtica, aberta aos professores e alunos,
primordialmente, mas também incluindo administradores e também a comunidade,
principalmente os pais. (MORAN, MASETTO e BEHRENS, 2000, p. 27)

Fortalecendo-se da idéia em que a tecnologia e seus recursos devam ser aplicados
no processo de ensino aprendizagem. Apoiando-se de uma metodologia que consiga absorver

novos conceitos educacionais e transporta-los para além das salas de aula.

2.1 APRENDIZAGENS E SEUS DESAFIOS

Fazer parte de uma sociedade em constante desenvolvimento exige dos
educadores novas habilidades e constante aprendizado, usando todas as formas disponiveis
para obter informacdes. Tornando-se possivel de forma segura e consciente gerar
conhecimento através de uma evolucdo natural dos sentidos, habitos e costumes.

Alunos esperam adquirir conhecimentos de forma dindmica e ndo através de
copias. Fazendo com que ensinamentos até mesmo ultrapassados sejam passados e impostos
dentro de salas de aulas, como verdade absolutas e ndo questionaveis.

A tarefa de ensinar e passar informagdes realizadas pelos professores é
fundamental nas mudancas dos alunos dentro e fora da sala de aulas. Onde se busca uma
transicdo de um sistema tradicional fechado, para um sistema flexivel e informatizado.

De acordo com Hamze (2008), no novo foco de aprendizagem, tem-se o professor
como co-autor nesse processo, onde o conhecimento faz parte de um ciclo infinito de
aprendizado, ndo estatico. Consequentemente o resultado de “aprender” esta relacionado com

a interacdo de estruturas mentais e 0 ambiente que nos cercam.
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Segundo Zanelli, Borges-Andrade e Bastos (2014), a constru¢cdo de novas
habilidades e novas formas de comunicacdo, a base educacional deve enfatizar algumas
competéncias, e atitudes. Tem-se classificado na aprendizagem alguns objetivos que sdo 0s
dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor.

e Cognitivo (Capacidades intelectuais): memorizacdo, compreensdo, aplicacdo, analise,
sintese e avaliacao;

e Afetivo (Capacidades Sentimentais): receptividade, resposta, valorizacdo, organizacao e
caracterizacéo;

e Psicomotor (Coordenacdo dos Musculos): sdo habilidades que tem relacdo com

movimentos, reflexos, percep¢do, comunicacdo ndo discursiva.

Percebe-se que a construcdo do conhecimento muita vezes necessita envolver de
forma conjunta a interacdo de alguns dominios. Encontra-se no mercado varios softwares
educacionais disponibilizando recursos de aprendizagem e trabalhando no desenvolvimento
de varias habilidades.

Atualmente, busca-se a utilizacdo de recursos tecnoldgicos no processo de ensino-
aprendizagem, segundo Gabriel (2013, p. 6), “Em minha opinido, o principal investimento
deve ser feito em pessoas para capacita-las e educa-las para esse cenario”.

Acredita-se que em um processo de ensino aprendizagem é fundamental
atualizacdo e qualificacdo constate dos educadores. Mantendo-os sempre preparados para

exercer de forma produtiva a funcéo de educador.

2.2 ENSINO TRADICIONAL E SUA CARACTERISTICA

No modelo de ensino tradicional tem-se o professor figura central, onde cabe ao
mesmo ensinar e corrigir as atividades, aléem de cuidar dos alunos. A educacéo € centrada na
imagem do professor, observa-se aqui o conhecimento sendo transmitido através das aulas
geralmente expositivas e com sequéncias fixas.

Nesta linha de ensino os exercicios e suas repeticdes sdo muito utilizados,
valorizando o conhecimento tedrico em quantidade e exigindo bastante memorizagdo por
parte de educadores e educando. Tem-se o aluno passivo-repetitivo com pouca participacao e
nédo tendo o aluno um papel ativo.

Nas escola, onde encontra-se o conservadorismo, tem-se uma fase marcada pela

utilizacdo de préaticas pedagdgicas que geram uma sobrecarga de informacgdes sobre os alunos
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que, diante a grande quantidade de contedos e ndo participativos nas aulas, e tornando-0s
apenas ouvintes.

Segundo Alencar (1996), nas escolas tradicionais algumas caracteristicas inibem o
desenvolvimento dos alunos, e outras encontram-se desatualizadas a nivel de atender uma
sociedade contemporénea, eis algumas caracteristicas exploradas:

e Incompeténcia, ignorancia e incapacidade do aluno;

e Reproducdo e memorizacao de conteldo;

¢ Imaginacao e fantasia sdo dispensaveis ao processo de aprendizagem;

e Foca-se em exercicios com apenas uma solu¢do, fugindo de debates e medo de errar;
e N&o se mostra otimismo em relacéo ao futuro;

e Obediéncia, dependéncia e passividade sdo os tracos mais fortes;

e Desenvolvimento limitado das habilidades cognitivas.

Nota-se no momento atual em que vive a educacao no Brasil, fecha-se 0 espaco a
metodologias conservadoras que inibem o desenvolvimento dos alunos, busca-se com isso
tornar o esnino participativo e dindmico.

No modelo tradicional tem-se como base aulas expositivas que pouco sofrem
mudancas no decorrer dos anos. Trabalha-se muito & memorizacao e repeticdo de métodos.

Percebe-se uma auséncia de tecnologias aplicadas a educacdo. Tem-se aqui 0
conhecimento sendo transmitido como se fosse uma receita de bolo, com atividades

estruturas e definidas.
2.3 INFORMATICA EDUCACIONAL E SUA APLICA(;AO

A utilizacdo do computador na educacdo esta sempre em discussdo nas escolas,
casas, e redes sociais de varios paise. Alguns ja fazendo parte do contexto de uma nova
abordagem pedagodgica, com a utilizacdo de softwares educacionais no processo de ensino
aprendizagem.

De acordo com Valente (1993), os softwares educacionais surgiram imitando as
acOes realizadas em salas de aulas, como se fossem apenas repeticdes, contudo outras
modalidades foram desenvolvidas. Ampliando cada vez a insercdo de recursos

computacionais no ambiente escolar.
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Com o surgimento dos microcomputadores, tornou-se possivel a disseminacao de
novas tecnologias.Através da internet possibilitou-se comunicar e trocar experiéncias,
criando um espaco de interagéo.

Criou-se uma corrida por busca e compartilhamento de informacdes, dinamizando
a producéo do conhecimento. Escolas que utilizam novas tecnologias,destacam-se em suas
pesquisas e projetos.

Observa-se na década de 60 um investimento por parte do governo norte-
americano e empresas privadas na producdo e comercializacdo de programas educacionais.
Permitindo através da popularizagdo de tecnologias nas escolas, criar novos cursos em
diversas areas do saber.

De forma esclarecedoraValente (1993), relata que o ensino auxiliado por
computadores tornou-se possivel outros tipos de abordagens pedagdgicas. O computador
antes apenas utlizado como ferramenta de producdo de textos, resolugédo de problemas e
manipulagdo de dados, torna-se importante no processo de ensino, como ferramenta
educacional de complementacéo e aperfeicoamento.

No Brasil utilizou-se o computador pela primeira na década segundo Baranauskas
(1999), empregado em experiéncias de fisica, com alunos de algumas universidades que
estudavam fendmenos na época. Essas aplicacdes utilizando computadores aceleraram o
surgimento de seminarios relacionados a utilizacdo do computador na educacéo.

Dando inicio a varios estudos sobre o assunto e gerando dissertassdes e mais tarde
a criacdo de alguns nucleos de pesquisas, como o Nucleo de Informatica Aplicada a Educacéo
(NIAE) em 1983. Logo apds foi criado o Laboratério de Estudos Cognitivos (LEC), por
pesquisadores ligados a matematica e suas dificuldades de aprendizado.

A introducdo da informatica nas escolas ficou a cargo de uma equipe formada por
membros da Secretaria Epecial de Informatica (SEI), Ministério da Educacdo e Cultura
(MEC), Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e da
Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP). Véarias metas e objetivos foram tracados para
que de forma conjunta fosse realizado essa inser¢do tecnoldgica no ensino.

No primeiro | Seminario Nacional de Informatica Educacional em 1981descutiu-
se projetos pilotos e a participacdo do computador no processo de ensino. Deu-se énfase no
apoio educacional onde suas funcbes seriam utilizadas para ampliar as possibilidades do
professor e ndo substitui-lo. A informatica aos poucos faria parte da cultura brasileira,

influenciando em nossos habitos, costumes e valoressegundo Tavares (2008).
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Conforme Baranauskas (1999),0 programa de informatica na educacédo do Brasil é
bem diferenciado de outros paises. Ficando estabelecido entre 6rgdos de pesquisas e as
escolas publicas parcerias para viabizar os estudos.

Mesmo tendo politicas descetralizadas entre o MEC e instituicdes que aplicam a
informéatica em suas atividades de educacdo.Torna-se 0 MEC responséavel por acompanhar e
viabilazar a implementagdo de propostas feitas por pesquisadores e comunidade de técnicos

da area.
2.4 VISOES SOBRE A INFORMATICA NA EDUCACAO

Acredita-se que ao introduzir novas tecnologias na educacdo como ferramentas de
auxilio ao ensino, todos os campos da sociedade sofram mudancas. Gerando automaticamente
varias visdes sobre 0 assunto, destacando-se 3 entre elas, visdo cética, indiferente e otimista.

Sdo varios 0s argumentos que compdem a visdo cética em relacdo ao uso de
tecnologias aplicadas a educagédo.Destaca-se entre eles o argumento da ndo utilizagcdo de
computadores na educacao, devido ao fato das escolas ndo possuirem o basico para o ensino
tradicional.

Um dos argumentos gque de certa forma causa um grande atraso na disseminacéo
de novas tecnologias nas escolas, é 0 pensar em que as maquinas venham substituir os
professores. Fazendo os céticos pregarem a desumanizagdo educacional.

Nessa visdo Valente (1993), chama a atencéo sobre a alegacdo da dificuldade de
adaptacdo de professores, pais e alunos, em um modelo de abordagem educacional
desconhecida por eles.

Tems-e que o grupo dos indiferentes nédo se sensibilizem ou demonstrem interesse
pelas conquistas e avangds tecnologicos ja alcancados. Acredita-se em um processo natural e
onde o meio computacional ndo os inclui. Demonstram-se desenteressados em opiniar sobre
assuntos relacionados a tecnologia, ficando distante ainda seus pensamentos quanto a
aplicacdo de novas tecnologias no sistema de ensino relata Valente (1993).

Os otimistas frequentemente justificam-se com argumentos sem bases solidas,
sendoinfluenciados pela moda do momento. Deve-se ter cuidado para ndo adquirir tecnologias
simplismente pelo fato de algumas escolas adotarem. Nessa visdo constantemente ndo analisa-
se a real necessidade dos alunos, adquirindo recursos sem existir na escola um profissional

qualificado para ensinar a utilizar as tecnologias.
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2.5 EDUCACAO INFANTIL: USO DA INFORMATICA

Piaget (1973) em sua teoria do conhecimento valoriza a interacdo entre sujeito e
objeto, tendo sua proposta uma visdo construtivista interacionista. Tem-se uma reflexdo que
nos leva a pensar, que para atender sua proposta em alcancar a criagdo de ambientes que
permitam uma interacdo verdadeira, torna-se necessario compreender profundamente o
panorama construtivista.

Sobre seu conceito de cooperagéo, Piaget (1973, p.105), argumenta que:

[...] “cooperar na agdo é operar em comum, isto &, ajustar por meio de novas
operagBes (qualitativas ou métricas) de correspondéncia, reciprocidade ou
complementaridade, as operacdes executadas por cada um dos parceiros. (...) por um
lado a cooperagdo constitui o sistema das operacdes interindividuais, isto é, dos
agrupamentos operatorios que permitem ajustar umas as outras as operagdes dos
individuos; por outro lado as operagdes individuais constitui o sistema das acgdes
descentradas e suscetiveis de se coordenar umas as outras em agrupamentos que
englobam as operagdes do outro, assim como as operagdes proprias”,[...]. (PIAGET,
1973, p. 105)

Em seu estudo sobre cooperacdo piagetina fica claro o quanto sua proposta pode
contrinuir para o trabalho cooperativo. Foca-se na total cooperacéo e valorizagdo da interagdo
que ocorre mediada por objetos.

Estudos realizados em escolas que tem no computador um aliado no ensino-
aprendizagem, utilizando softwares com assuntos e matérias adequadas a cada periodo,
apontam resultados positivos quanto ao desenvolvimento do raciocinio nas criancas.
Tornando-os questionadores e envolvendo-os na busca por resultados, ao contrario das
criancas que estudam em escolas tradicionais, que aprendem a decorar solucdes e raramente
utilizam tecnologia em suas atividades escolares.

Segundo Mattei (2013), utilizando-se computadores na pré-escola de forma
correta, em apoio a educacdo e em prol do conhecimento, orientados por educadores
qualificados, obtém-se os seguintes beneficios:

e melhor integragdo entre professor e alunos, melhorando o desenvolvimento, total
colaboragdo no processo de ensino-aprendizagem, fazendo uso de softwares
educacionais;

e desenvolve-se 0 estimulo a pesquisa, abrindo caminho a criatividade e desejo de
explorar informac0es e conceitos;

e tarefas em equipe geram emocgOes e sentimento de realizacdo nos alunos, quando

juntos chegam a solucéo das atividades propostas;
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e cria-se nos alunos o senso critico.

Sabe-se que depende de cada individuo o processo de aprendizagem e sua
construcdo légica. Acredita-se que a crianga ao ter contato com algo diferente, no caso o
computador, aos poucos desenvolve seu raciocinio logico, interligando informacgdes e as

compreendendo bem.

A crianca é, pois, o proprio agente de seu desenvolvimento, 0S processos
assimilativos gradualmente estendem seu dominio e a acomodagdo leva a
modificacfes da atividade. Do equilibrio desses dois processos advém uma
adaptacdo ao mundo cada vez mais adequada e uma consequente
organizacdo mental. (GOULART, 1998, p. 15)

Busca-se melhorar a integragéo da crianca em um contexto geral, ndo limitado
as salas de aula. Despertando aos poucos o interesse por novas formas de aprendizado,

utilizando novas tecnologias e aprendendo novas habilidades no seu cotidiano.

2.6 USO DE SOFTWARES NO PROCESSO DE ENSINO

A partir do momento em que alunos utilizam tecnologias em suas tarefas
escolares, e percebem o quanto podem se beneficiar destas ferramentas educacionais € de
fundamental importancia 0 acompanhamento e a orientacdo do professor. Reforcando a ideia

em que o educador deva estar em constante aprendizado e qualificacao.

O ideal seria que os professores adaptassem o material escolar em funcéo do
caminho intelectual do aluno. Para tanto, seria necessario compreender a
crianga, sua atividade, seu desenvolvimento, em outras palavras, seria preciso
observar o aluno. (GOULART, 1998, p. 18)

De acordo com Santana (2013) os softwares educacionais podem auxiliar muito
no processo ensino-aprendizagem, sendo ferramentas importantes no desenvolvimento do
aluno. Apresentando recursos para uma melhor integracdo entre aluno e professor,
despertando curiosidades e permitindo trocas de experiéncias.

Os softwares educacionais apoiam e estimulam educando e educador, fornecendo
aplicacdes e solucBes para iniumeros questionamentos, além de desenvolver a autoconfianga

para solucionar futuros desafios.

Afinal, cabe a nos educadores, entre outras tdo desafiantes tarefas estabelecer
estratégias pedagogicas que coloquem os produtos da midia e suas linguagens
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sob as lentes de uma discussdo articulada e coerente, com uma proposta de
educacdo seria e de qualidade. (COSTA, FLORES e ROESLER, 2012, p. 17)

Kenski (2007) em seu pensamento tem a tecnologia como uma ferramenta de
transformacéo e aponta como realizar a mudanca de uma metodologia tradicional para uma
dindmica e apoiada pelas TIC's. Na qual se buscam conhecimento de forma criativa
desenvolvendo o interessante e participacdo de todos os envolvidos, criando uma visdo
diferente sobre como educar, aprender. Inserem-se nesse processo de ensino, imagens, sons,
formas textuais, entre outros recursos, tornando prazeroso o processo de aprendizagem.

Duas abordagens fundamentam a utilizacdo do computador no processo de
ensino-aprendizagem e o coloca como ferramenta fundamental nesse processo:

e Instrucionista: cabe ao computador ensinar ao aluno, essa abordagem tenta
reproduzir o ensino tradicional através do computador e o0s conteudos sdo
transmitidos ao aluno.

e Construcionista: abordagem em que o aluno interage com o software, e aos
poucos constroi seu conhecimento criando situacdes e tomando decisdes, em
experimentos realizados no computador.

Para Baranauskas (1999) a construgdo do conhecido pelos alunos em um ambiente
computacional esta ligando a sua autonomia e controle, indo na contra méo do instrucionismo,
onde esses momentos sdo raros aos alunos, fortalecendo cada vez mais as ideias
construcionistas.

Segundo o construcionismo o uso de tecnologias tende a viabilizar o aprendizado
e servir de ferramenta mediadora auxiliando professores e alunos nesse novo ambiente de

aprendizagem computacional.
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3 METODOLOGIA

Essa pesquisa de natureza exploratoria e estudo de caso, teve como foco observar
e apresentar conceitos sobre as aplicacdes tecnoldgicas no apoio a educacdo em uma
comunidade especifica. Apoiou-se em bibliografias especializadas, contato com instituicdes,
levantamento de possiveis agdes interdisciplinares, cursos de capacitacao.

Para a coleta de dados fez-se uso de questionarios e a posterior analise de dados.

As pesquisas bibliograficas nortearam todo o processo de desenvolvimento,
através das obras estudadas buscaram-se caminhos para a inclusdo digital dos alunos
cadastrados no projeto.

Instituicdes envolvidas e o pesquisador tornaram possivel a implantacdo de cursos
praticos tendo o computador como mediador. Realizou-se o cadastramento de 64 estudantes
no projeto, dando inicio a criacdo de turmas, seguindo varios critérios j& mencionados ao
longo deste trabalho.

Para a oferta de um curso basico de informética, foram instalados softwares
educacionais com a finalidade de nivelar o conhecimento dos alunos para direciona-los a
cursos especificos disponibilizados por uma plataforma do governo estadual. Desta maneira,
as acOes possibilitaram aos alunos o contato com novas tecnologias, a continuidade em seus
estudos, e ao pesquisador observar o progresso, limitacoes e a interacdo dos estudantes.

Para o trabalho com as criangas e jovens matriculados nas escolas buscou-se
auxilia-las nas atividades escolares nas areas de ciéncias naturais, matematica, linguas, entre
outras. Com os adultos, o trabalho foi direcionado para ensina-los no uso do computador e,
através do auxilio da internet, qualifica-los nos cursos oferecidos pelo programa Uaitec,
Universidade Aberta Integrada de Minas Gerais, disponibilizados na versao online.

Esse programa Uaitec pertence ao Governo de Minas Gerais e oferece varios
cursos de capacitacdo, permitindo ao aluno aprimorar seus conhecimentos. Permite através do
proprio site, imprimir o certificado apds a conclusdo do curso.

Através da aplicacdo de exercicios e muita pratica laboratorial foi possivel
acompanhar o progresso de todos os estudantes, orientd-los e ensinar novos conceitos a
respeito da aplicacdo das TIC’s na educagdo. Para isso, utilizou-se coleta e anélise de dados

aplicando questionarios aos alunos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Acredita-se ser de grande valia para 0 ensino a aplicacdo das tecnologias da
informacdo e comunicacdo no contexto educacional. Varios especialistas apontam
ferramentas que tornam esse processo de ensino aprendizagem dinamico e renovador. Ao
mesmo tempo, torna-se preocupante a exclusdo digital que ainda assola nosso pais.

Buscou-se com essa pesquisa identificar e auxiliar alguns pontos ligados a
educacdo, fazendo uso de ferramentas tecnoldgicas e tendo como principal mediador o
computador e tecnologias especificas.

Para torna possivel a realizacdo desse projeto, criou-se um cronograma de
atividades para orientar na execucdo de todas as etapas existentes, durante os 5 meses de
atividades.

a) analise e aprovacao da pesquisa;

b) reforma da sala a ser usada;

c) aquisicdo e instalagdo de equipamentos;

d) atividades educacionais; e

e) analise de resultados.

Tabela 1- CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

TAREFAS AGOSTO SETEMBRO OUTUBRO NOVEMBRO DEZEMBRO

1 1 1} 1} 1| 1} 1| 1| 2
2|3]4(5|6|7|8 |9 |10 |11 |2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |O

Anélise e
aprovacéo da
1| pesquisa

Reforma da sala a
2 | ser usada

Aquisicéo e
instalagdo de
3 | equipamentos

Atividade
4| educacional

Treinamento para
5| orientador

6 | Coleta de dados

Analise de
7 | resultados

Fonte: Proprio autor (2018)
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4.1 RESULTADOS QUE ANTECEDEM O INICIO DO PROJETO

Ao iniciar as atividades na comunidade dos Moreira, realizou-se primeiramente o
cadastro de todos os alunos, seguido da aplicacdo de um questionario, a fim de identificar a
renda familiar, escolaridade e o nivel de conhecimento sobre informatica cada estudante.

Nota-se por meio da tabela 2, que os alunos na sua maioria ndo possuem

conhecimentos de informética.

Tabela 2 — Alunos cadastrados no projeto e avaliacdo sobre conhecimento em informatica

Possui Conhecimento em Informética | Total de participantes | Sim | Nao
Criancas (10 anos até 14 anos) 24 4 20
Jovens (15 anos até 19 anos) 16 6 10
Adultos (a partir de 20 anos) 24 3 31
Total 64 13 | 51

Fonte: Proprio autor (2018)

Apdbs cadastrar os alunos tornou-se possivel gerar alguns graficos, refletindo a

realidade dos estudantes da comunidade.

Gréfico 1 — Renda Familiar dos Alunos Cadastrados no projeto.

Renda familiar

B Até um salario minimo ~ ® Até dois salarios minimos

= Até trés salarios minimos ™ Trés ou mais salarios

1% 0%

Fonte: Proprio pesquisador (2018)
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Observa-se nos dados apresentados no Grafico 1, que 91% das familias dos alunos

ganham em média até 1 sal&rio minimo, classificando-os como alunos de baixa renda.

Gréfico 2 — Relacgdo entre homens e mulheres cadastrados no projeto.

Alunos Cadastrados

® Homens
B Mulheres

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

Entre os alunos cadastrados as mulheres sdo a maioria, representando 61% dos

dados do Grafico 2.

Gréfico 3 — Alunos cadastrados e suas escolaridades.

4%

Escolaridade

B Ensino Fundamental
® Ensino Médio

= Ensino Superior

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

Ao se analisar a escolaridade dos 24 alunos adultos cadastrados, percebe-se que

96% néo concluiram o ensino médio, conforme aponta o Gréfico 3.



Gréfico 4 — Alunos cadastrados com conhecimento em informatica.

Conhecimento em Informatica

= Criancas

B Jovens

= Adultos

= Nao Possuem

Fonte: Proprio pesquisador (2018)
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Através do Gréfico 4, pode-se observar por grupo e detalhadamente que apenas

5% dos adultos possuem algum em informatica.

Gréafico 5 — Alunos cadastrados com conhecimento em informatica.

Equipamentos Tecnol6gicos
® Computador ®Smartphone = Nenhum

2%

Fonte: Préprio pesquisador (2018)

O Grafico 5 a apresenta 0s equipamentos tecnolégicos de maior acesso pelos

alunos. Destaca-se nessa informacao a porcentagem de alunos sem nenhum acesso a aparelhos

tecnologicos, 37%%.
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Gréfico 6 — Frequéncia de acesso a internet.

Acesso a Internet
® Diariamente ™ Raramente Nunca =

0% 3%

73%

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

Ao coletar informagdes sobre os equipamentos com maior acesso pelos alunos,
tornou-se possivel gerar o Gréafico 6, representando a frequéncia com que os alunos acessam a

internet. Apenas 3 % acessam diariamente por trabalharem na cidade.
4.2 RESULTADOS DURANTE A EXECUQAO DO PROJETO

A partir dos dados analisados no tépico anterior, determinou-se a formacdo de
turmas para o inicio do projeto, contendo 8 alunos por turma conforme a tabela a seguir. E

ficou acordado como primeira acdo um curso de nivelamento em informatica.

Tabela 3 — Total de alunos e turmas formadas para a execugéo do projeto.

Composicédo da turma Total de alunos | Total de turmas
Criancas (10 anos até 14 anos) 24 3
Jovens (15 anos até 19 anos) 16 2
Adultos (a partir de 20 anos) 24 3
Total 64 8

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

Foram observados varios pontos durante a execucdo do projeto, e representados

graficamente, conforme graficos a seguir:
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Gréfico 7 — Alunos com dificuldade ao usar o computador durante o nivelamento.

Dificuldade ao usar o computador

3%

EMUITO
= PQOUCO
" NENHUM

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

Nota-se ao observar o Grafico 7, que a maioria dos alunos encontrou dificuldades

durante o curso de informéatica, 86%.

Graéfico 8 — Indice de satisfacio dos alunos quanto a participagdo no curso de informatica.

CURSO DE INFORMATICA

3%
3%

mEXCELENTE
EBOM

" REGULAR
ERUIM

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

Ao terminar o curso de informatica, realizou-se uma pesquisa de satisfacdo com
os alunos. Acredita-se que ja se tenha aqui ensinado os alunos a utilizar varias ferramentas do

pacote OFFICE. Tendo uma aprovacao positiva por parte dos alunos, conforme o Gréfico 8.
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Gréfico 9 — Satisfagcdo quanto ao uso de softwares educacionais.

Softwares Educacionais

BMEXCELENTE ®mBOM ®REGULAR ®RUIM

2%

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

O resultado guanto ao nivel de satisfacdo dos alunos foi excelente segundo 84 %

dos estudantes, conforme demonstrado no Grafico 9.

Gréfico 10 — Satisfacdo quanto aos cursos realizados a distancia.

Cursos de Capacitacdo Online

mEXCELENTE ®=BOM ®REGULAR ®RUIM

11%

Fonte: Préprio pesquisador (2018)
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Conforme definido anteriormente, realizou-se como tarefa final, um curso de
capacitacdo na modalidade a distancia. De acordo com o Gréfico 10, observa-se que 81 % dos

alunos, classificaram como excelente o curso.
4.3 ANALISEE INTERPRETA(;AO DOS DADOS COLETADOS

Ao finalizar as atividades propostas pela pesquisa, 0s alunos responderam
perguntas ligadas a satisfacdo do curso e mudangas em suas rotinas.

Gréfico 11 — Mudancas na rotina dos alunos durante o projeto.

Mudancas de Rotina e habitos

6%

H Sim
= Nao

= Pouco

Fonte: Préprio pesquisador (2018)

Conforme o Gréfico 11, se observar que 97% dos alunos, tiveram alteragdes em

suas rotinas e habitos.
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Grafico 12 — Pesquisa sobre o nivel de satisfagdo do aluno.

Satisfacdo Quanto ao Projeto

= Muito Satisfeito
| Satisfeito

= |nsatisfeito

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

De acordo com os resultados apresentados no o Grafico 12, ao questionar 0s
alunos sobre sua satisfacdo em relacdo ao projeto no geral, constatou-se que 95% dos
estudantes encontraram nesse projeto, atividades e cursos que Ihes foram uteis.

Teve-se como foco desse projeto além das atividades educacionais realizadas, a
implantacdo de um Centro Tecnolégico de Capacitagdo permanente, para atender a

comunidade ap06s o0 encerramento dessa pesquisa.

Gréfico 13 — Alunos que tem interesse em continuar estudando.

Continuar os Estudos

B Sim
® N&o

= Talvez

Fonte: Proprio pesquisador (2018)
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Os alunos questionados sobre a realizacao de futuros cursos e utilizacdo do Centro
Tecnologico, responderam em sua maioria, 78%, que dariam continuidade aos estudos,

conforme o Gréfico 13.

Gréafico 14 — Alunos que indicariam o projeto a seus amigos.

Indicaria esse Projeto ?

H Sim
m Nao

= Talvez

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

Tendo os alunos em sua grande maioria interagiram de forma positiva com o
projeto, ao perguntar se indicariam a seus amigos e colegas o trabalho realizado com eles,

observou que 87% afirmaram indicar, conforme o Gréfico 14.
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Grafico 15— Alunos que receberam certificados do curso de informatica e outros.

Certificados de Conclusdo de Curso

3%

® Criancgas

= Jovens

= Adultos

m Desisténcia

Fonte: Proprio pesquisador (2018)

Com o término do projeto, acredita-se que o objetivo tenha sido alcancado, ao
comparar o grafico 4, onde apenas 20% dos estudantes tinham conhecimento de informatica
com o Gréfico 15, observar-se que 97% dos alunos possuem conhecimento em informaética.

Notou-se que ao retornar a comunidade ap6s o encerramento da pesquisa, dos 24
adultos cadastrados no projeto, iniciaram de forma espontanea, novos cursos. Alguns se

matricularam em cursos de capacitacdo a distancia.

Grafico 16 — Alunos matriculados em cursos ap0s o projeto.

Retorno a Comunidade

H Faculdade
EEja

= Cursos de Capacitagdo

Fonte: Proprio pesquisador (2018)
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Para surpresa 8 alunos matricularam-se no programa de Educacdo de Jovens e
Adultos e 2 estudantes que estavam concluindo o ensino médio foram aceitos na faculdade a
distancia, e 15 continuaram nos cursos de capacitacdo, conforme o Gréfico 16.

Tudo isso se tornou possivel apds todo esse trabalho realizado e com a
implantacdo permanente do Centro Tecnoldgico na comunidade.

Acredita-se ter sido muito importante da implantacdo do Centro Tecnoldgico na
comunidade. Nota-se a busca de forma livre, dos alunos a novos cursos, e o desenvolvimento
de cada ente contribuiu, para que ao final fosse possivel, identificar mudangas, no
comportamento, habitos e costumes dos alunos, mudancas essas positivas, mostradas e

devidamente fundamentadas nesse trabalho.
4.4 LIMITACOES DO PROJETO

Buscou-se com este trabalho intervir de forma positiva na educacdo e habitos
cotidianos dos estudantes, além de ensinad-los, um novo processo de ensino aprendizagem
tendo o computador como ferramenta educacional.

Durante a realizacdo desse projeto na Comunidade dos Moreira encontrou-se
varios obstaculos, fisicos, estrutural, financeiros e educacionais, exigindo muita dedicacéo dos
envolvidos. Acredita-se que o principal obstaculo tenha sido a falta de conhecimentos
tecnoldgicos por quase todos os alunos: criangas, jovens e adultos isolados digitalmente.
Acredita-se que esta € uma realidade devida a falta de investimentos publicos onde os
governos, federal e estadual na &rea de informética, causando assim, um déficit de

aprendizagem entre os estudantes.
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5 CONCLUSAO

Ao concluir esta pesquisa, pode-se afirmar que a mesma realizou-se a anélise dos
resultados obtidos ao fim desse projeto, o qual focou na inclusdo digital de uma comunidade
especifica. Conforme o objetivo inicial, de fato o projeto levou uma nova abordagem
pedagogica, com o auxilio do computador, a fim de melhorar o ensino aprendizagem.

Desse modo, acredita-se que o objetivo desta pesquisa tenha sido alcangado ao
possibilitar a inclusdo digital dos estudantes. Para isso, focou-se na insercdo de novas
tecnologias em apoio ao ensino e ensinou aos alunos novos conceitos ligados educacgédo
mediada por recursos tecnoldgicos, avancando no processo de inclusao digital e educacional.

Foram atingidos resultados importantes com esse trabalho sendo a inclusdo digital
dos alunos participantes do projeto o principal deles. Ndo menos importante e de muita valia
para toda a comunidade, foi a implantacdo de um Centro Tecnoldgico de Capacitacdo e a
formag&o de um orientador local para dar continuidade ao projeto.

Um desdobramento do projeto se faz relevante ao perceber que, através da analise
de dados, foi possivel sugerir a varios alunos a continuidade dos estudos, pessoas que viram
na modalidade de estudo a distancia a saida para concluirem o ensino médio e até mesmo
cursar uma faculdade.

Torna-se evidente, a necessidade de todos os ¢rgdos ligados a educacao,
trabalharem juntos para uma melhor alfabetizacdo computacional. Escolas, universidades,
poder publico, entre outros, devem se ajudar mutuamente, em prol de uma sociedade melhor,

e assim caminharem juntos, na construcdo do conhecimento.
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ANEXO A

PESQUISA DE INICIO

1)Preencha seu nome completo.

2) Sexo:

( ) Masculino ( ) Feminino

3)Quial a sua renda familiar?

() Até um salario minimo () Até dois salarios minimos
() Até trés salarios minimos () Trés ou mais salarios minimos

4)Quial a sua escolaridade?

() Fundamental Completo () Fundamental Incompleto
() Ensino Médio Completo () Ensino Médio Incompleto
() Nivel superior Completo () Nivel Superior Incompleto

5)Vocé possui algum conhecimento sobre o computador e suas aplicacdes?

( )Sim () Néo

6)Qual equipamento tecnoldgico vocé usa para acessar a internet?

() Computador ( ) Tablet ( ) Smartphone ( ) Outros () Nenhum
7)Acessa a internet com frequéncia?

( ) Diariamente () Raramente () Nunca
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ANEXO B

PESQUISA REALIZADA DURANTE O PROJETO.

1)Qual o seu nome?

2)Esta tendo dificuldades no inicio dos estudos e no curso de informatica?

( )Muita ( ) Pouca () Nenhuma

3)O que vocé esta achando do curso de informatica?

() Excelente ( )Bom () Regular () Ruim

4)Qual a sua opinido sobre os softwares educativos utilizados?

() Excelente ( )Bom () Regular () Ruim

5) Qual a sua opinido sobre os cursos online do programa do Governo de Minas?

() Excelente ( )Bom () Regular () Ruim
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ANEXO C

PESQUISA REALIZADA NO FINAL DO PROJETO.

1) Sobre os cursos que voceé participou, contribuiram de alguma forma?

( )Sim ( ) Néo () Talvez

2)Os cursos que voceé realizou gerou mudangas em sua rotina?

( )Sim ( ) Néo () Pouca

4) Qual seu nivel de satisfacdo quanto a realizacdo desse projeto?

() Muito Satisfeito () Satisfeito () Pouco Satisfeito () Insatisfeito

5)Deseja continuar realizando cursos online apds o encerramento desse projeto?

( )Sim ( ) Néo () Talvez

6)Vocé indicaria esse projeto para seus amigos participarem?

( )Sim ( ) Néo ( ) Talvez

7)Qual seu indice de satisfacdo quanto a implantacdo definitiva do Centro Tecnoldgico de
Capacitacdo na comunidade?

() Muito Satisfeito () Satisfeito () Pouco Satisfeito () Insatisfeito



