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RESUMO

Este estudo trata dos impactos causados pela insercdo do Projeto Informatica
Basica em comunidades da cidade de Patos — PB. Foi realizado através de estudo
de caso. Teve como objetivo identificar os impactos da inser¢ao desse projeto na
vida dos usuérios, a partir de suas percepgdes. A metodologia utilizada foi
quantitativa — qualitativa, tendo sido tragado o perfil dos usuarios e apdés o
levantamento das percepgcbes de impacto. Em relagdo ao perfil dos usuarios, os
resultados foram: idade média estd compreendida entre 15 e 60 anos, nivel de
escolaridade ensino médio, a maioria nunca havia utilizado o computador e nunca
haviam tido contato com a informatica. Em relagdo as percepgdes de impacto, os
resultados foram: uso efetivo das TICs com aplicagdo em diversos campos da vida,
maiores chances de sucesso no mercado de trabalho, aumento na auto-estima,
maior valorizagdo por parte da familia, estimulo no relacionamento social,
crescimento profissional, ocupagéo do tempo livre, acesso a servigos anteriormente
dificeis de alcancgar e insergao das TICs no cotidiano da comunidade. Conclui-se que
o Projeto Informatica Basica é de grande importancia para os usuarios estudados,
colaborando para promover a inclusdo tanto digital como social. O baixo nivel de
escolaridade presente na comunidade e a deficiéncia do ensino representam um
problema para que as pessoas interajam plenamente com as TICs.

Palavras-chave: Informética Basica; Impactos; Inclusdo Digital.



ABSTRACT

This study addresses the impacts caused by the insertion of the Project Basic
Information on communities in the city of Patos - PB. Was conducted through case
study. Aimed to identify the impacts of the insertion of this project on the lives of
users, from their perceptions. The methodology used was quantitative - qualitative,
was to draw the profile of users and after removal of the perceived impact. Regarding
the profile of users, the results were: average age between 15 and 60 years,
education level high school, most had never used the computer and had never had
contact with computers. Regarding perceptions of impact, the results were the use of
TICs can be applied in various fields of life, greater chances of success in the labor
market, increased self-esteem, greater appreciation by the family, fostering social
relationships, professional growth, occupation of free time, access to previously
difficult to reach and integration of TICs in the community. It is concluded that the
Project Basic Information Technology is of great importance for the users studied,
collaborating to promote the inclusion of both digital and social. The low level of
education in this community and disability education represent a problem for people
to interact fully with TICs.

Keywords: Basic Information. Impacts. Digital Inclusion.



Grafico 1 -
Grafico 2 —
Grafico 3 -
Grafico 4 -

Grafico 5 -

Grafico 6 —

Grafico 7 -
Grafico 8 —

LISTA DE GRAFICOS

Nivel de escolaridade dos alunos participantes

Alunos que possuem computador

Uso do computador pelos alunos

Faixa etaria dos alunos participantes

Porcentagem de alunos empregados antes da participagao
no Projeto

Porcentagem de alunos empregados depois da participacao
no Projeto

Classificagdo da Metodologia das aulas do Projeto

Pontos fortes e Pontos fracos do Projeto



LISTA DE SIGLAS

PCN Parametros Curriculares Nacionais
TICs Tecnologias da Informagcédo e Comunicagao
PROINFO Programa Nacional de Tecnologia Educacional

SEI Secretaria Especial de Informatica

IBGE Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
LDB Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
UEPB Universidade Estadual da Paraiba
ACOT Apple Classrooms of Tomorrow

FIES Programa de Financiamento Estudantil




SUMARIO

INTRODUGAO................... PR 12
2 FUNDAMENTACAO TEORICA ... 14
2.1. AEDUCAGAO ATUAL E SUAS NECESSIDADES. ............ccccoorreireiircne 15
2.2. A INFORMATICA COMO SOLUGCAO PARA OS PROBLEMAS DA

EDUGCAGAD. ...t ettt ettt e s s e e e s n e e e e s se e e s ens e e e s se e e s nnneeesnneenn 16
2.1.1. Os computadores Nas €SCOIAS..........ccceerrrrierrriiiciiiee e 18
2.2.1. Tecnologias da informagcao como ferramentas educacionais .................. 20
2.3.1. Modelos de Uso de Informatica na Educacgao ..............cccccceevrieericeennnee. 22
2.4.1. Melhorar a Aprendizagem............cccvoermriririenienene s 23
3 CARACTERIZACAO DO OBJETO DE ESTUDO............cccocenrriireieeec 25
3.1. O PROJETO INFORMATICA BASICA ...ttt 25
3.1.1. 1dentifiCaCa0 ........c.coviiiie s 25
3.1.2. JustificatiVa..............c oo —————— 25
3.1.3. ODBJELIVOS ...t 26
3.1.4. ODbjetivos Geral..........ooo e 26
3.1.5. Objetivos ESPeCifiCo .........c.coriiiiiiiieeee e 27
R T 1= - T TP 27
3.1.7. AgOes ProgramatiCas.............cccerriieiieiee e 27
3.1.8. Metodologia Operacional.............ccooooiiiiiiiiiiee e 28
4 METODOLOGIA ...t s e e s e ne e s e e s e ne e e s enne e e e neeeenns 30
4.1. TIPO DE PESQUISA..... .ttt e 30
4.2. LOCAL DE ESTUDO E AMOSTRA......oiiiieeeere e e 31
4.3. LEVANTAMENTO DE DADOS .......coooiiriireininee s 31
4.4. ANALISE DOS DADOS..........cooiiiecieii s 31
5 RESULTADOS E DISCUSSOES........ccoo oo 33
5.1. RESULTADOS. ..ottt s 33
6 CONSIDERAGCOES FINAIS ..o 38
REFERENCIAS.......... ittt st e s e e eane e e nne s 39

APENDICE A - QUESTIONARIO ..ot e eeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeseeseeeeeesneseeneas 42



12

INTRODUCAO

Na atual sociedade em que vivemos os computadores, bem como os mais
variados elementos computacionais, estdo sendo incorporados muito rapidamente
no dia-a-dia das pessoas, assim como ocorrem com outras tecnologias décadas
atrés.

Essas tecnologias ndo se constituem apenas como objeto de entretenimento
e comunicagdo passiva. Dai surge a necessidade da aprendizagem da informatica.
Os computadores estdo cada vez mais presentes em todas as areas do
conhecimento, eles impulsionam as industrias, o comércio e também estdo sendo
inseridos fortemente na educagéao. Como ressalta:

[...] destinam-se a ajudar os educadores a se apropriarem das novas
tecnologias, tornando-os, assim, preparados para ajudarem aos estudantes
a participar de transformagbes sociais que levem os seres humanos a uma
vida de desenvolvimento auto-sustentavel, fundada no uso ético dos
avangos tecnolégicos da humanidade. (VALENTE, 1988, p. 5)

Junto com o advento da tecnologia dos computadores, surge a Internet que
transporta o usuario a varios mundos através de uma tela, auxilia desde cientistas,
educadores até uma dona de casa a encontrar uma receita, assim como mostra os
PCN (Parametros Curriculares Nacionais):

[...] ter acesso as informagdes internacionais e se comunicar a grandes
distancias, de uma forma rapida, pesquisar e buscar solugbes cada vez
mais atuais e eficientes para seus problemas, conhecer 0 mundo em que
vive, sem a necessidade de deslocamento fisico. (PCN, 2000, p. 60).

Para o uso dessas tecnologias se faz presente a necessidade do
conhecimento da forma correta de se manipular essas ferramentas para obter o

maximo dos recursos que elas oferecem

7

[...] a tecnologia é muito mais que apenas equipamentos, maquinas e
computadores. A organizagdo funciona a partir da operagdo de dois
sistemas que dependem um do outro de maneira variada. Existe um
sistema técnico, formado pelas técnicas e ferramentas e utilizadas para
realizar cada tarefa. Existe também um sistema social, com suas



13

necessidades, expectativas, e sentimentos sobre o trabalho. (GONGALVES,
1994).

A partir dessa necessidade foi implantado o Projeto Informatica Basica, onde
este estudo analisa os impactos causados pela insercdo do projeto nas
comunidades beneficiadas, situadas no municipio de Patos, no Estado da
Paraiba/Brasil.

O Projeto Informética Basica é uma iniciativa de alunos e professores do
curso de Licenciatura em Computagcdo da Universidade Estadual da Paraiba —
UEPB, Campus VII, desenvolvido pelos préprios alunos do curso dentro da
universidade, através da aplicagdo de cursos de Informatica basica, cujos instrutores
sdo alunos do curso de Licenciatura em Computagcdo que preparam as aulas,
responsabilizando-se por transmitir em sala de aula o conhecimento adquirido.

Esse projeto tem como objetivos: incluir digitalmente alunos das escolas
publicas do ensino fundamental e pessoas da comunidade em geral; fomentar a
pratica docente dos alunos do curso de Licenciatura em Computagdo; além de
colaborar para o desenvolvimento social sustentavel das comunidades, combatendo

assim a exclusao tanto digital como social.

O municipio de Patos conta com uma populagdo de 97.276 habitantes e o
IDH 0.678, (IBGE - 2007). A cidade de Patos é considerada a Unica capital regional
do sertdo nordestino, e polariza geograficamente mais de 70 municipios incluindo
alguns do Rio Grande do Norte e Pernambuco. Tem como ponto forte o0 comércio, o
qual deixa sua populacado flutuante em torno de 130 mil pessoas. Em épocas
festivas como o S&o Jodo, o fluxo de turistas eleva a populagdo para 200 mil
pessoas aproximadamente. E também considerada a cidade de melhor distribuicdo
de renda e estrutura urbana, com baixissimos indices de violéncia urbana.

Essa pesquisa cientifica tem a finalidade de coletar dados suficientes dos
alunos participantes para sabermos se a partir desse encontro com o mundo digital,
eles conseguiram uma inser¢cdo no mercado de trabalho, e se nossa metodologia
utilizada foi adequada ou nio, para que nés possamos melhorar a mesma, para os
futuros participantes do projeto.

A pesquisa objetiva analisar impactos causados pela inser¢cdo do Projeto
Informatica Basica em comunidades da cidade de Patos — PB, onde essa pesquisa
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nos permita realizar uma andlise dos dados coletados, bem como proporcionar
formas de geracao de relatérios dessas analises, e com isso propor melhoras para
esse projeto.

Foi preparada a base de dados com informacdes sécio-econbémicas e
culturais da populagcédo que serdo coletadas tais como: idade, sexo, anos de estudo,
renda, uso da informatica no dia a dia, entre outras; Apds a preparagao dos dados,
foi realizado um estudo minucioso dos dados coletados através das seguintes
analises: comparagao da situagdo so6cio-econdmica e cultural antes e depois da
passagem do aluno pelo projeto; Com isso tentaremos descobrir os pontos francos e
fortes do Projeto Informatica Béasica para assim propor melhoras que podem ser
tanto na metodologia das aulas como na estrutura do projeto.

O trabalho esta disposto em quatro capitulos. O primeiro capitulo esta
construido em cima de trés pilares que sao chave para a construgao desse trabalho:
A educagao, a informatica e a informatica na educagédo. O segundo capitulo traz a
caracterizagdo do objeto de estudo, nesse caso o Projeto Informatica Basica. O
terceiro capitulo mostra a metodologia usada para a construgdo desse estudo. O
quarto e ultimo capitulo apresenta os resultados gerados ap6s o estudo dos dados
obtidos com a pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1A EDUCAGAO ATUAL E SUAS NECESSIDADES

Os sistemas de ensino em todo o mundo enfrentam varios desafios que
podem ser atribuidos as estratégias de ensino convencionais. Varias abordagens
sa0 necessarias para resolver os problemas persistentes do passado e proporcionar
aos alunos uma educagdo adequada para as necessidades de uma economia
moderna baseada na informagdo global. Agora, apdés muitas promessas nao
cumpridas de revolucionar a educagdo, a informatica e as tecnologias da
comunicagédo séo finalmente capazes de oferecer oportunidades para melhorar
significativamente o processo de ensino-aprendizagem.

A educagéo e a aprendizagem estao entre as mais importantes das atividades
humanas e sempre foram o principal meio da criagdo de uma sociedade aberta,
produtiva e sustentavel. Com a globalizagéo, o papel cada vez mais dominante que
a informagdo e o conhecimento desempenham em todas as economias, fornecer
educagdo de qualidade é cada vez mais importante. Ao mesmo tempo, a
necessidade da informagédo e do conhecimento como principios fundamentais para o
desenvolvimento e crescimento econdémico esta aumentando o fosso entre ricos e
pobres. A lacuna esta crescendo entre aqueles que tém acesso a modernos
sistemas de informagdo e conhecimento e aqueles que carecem de acesso e
capacitagao para usufruir ativamente na era da informacgao

[...] tais alunos vem sendo discriminados também neste aspecto, uma vez
que as escolas particulares estdo oferecendo - embora quase sempre de
modo superficial - acesso a computadores e a Internet. (CYSNEIROS, 2011,
p. 20).

Como mostrado em diversos estudos sobre a utilizagcdo das TIC’s, esta lacuna
é particularmente preenchida por pessoas de baixa renda. Para resolver esses
problemas estratégias devem ser criadas para que se possa ter uma educagao de
qualidade. A educagdo de qualidade é fundamental para enfrentar com éxito
problemas de desenvolvimento. Reconhecendo a ligagdo fundamental entre a
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educagdo e o desenvolvimento torna-se facil criar sistemas que proporcionem a
qualidade da educacao para todos.

Existe uma necessidade urgente de oferecer uma educagao que vai além do
ensino de alfabetizagao e matematica. A educagao deve contribuir para a construgao
de habilidades cognitivas, fortalecer os processos de socializagdo, permitir a
colaboragéao na resolucado de problemas, e preparar as pessoas para competir no
mercado de trabalho e tornar-los membros produtivos na sociedade. Nao existe uma
Unica solugdo, mas existem varias solugdes para enfrentar esses imensos desafios.
Novas abordagens e estratégias para mudangas sdo necessarias, e o0s
computadores, a comunicagdo mediada, e as tecnologias na educagdo sdo uma
parte importante dessas abordagens e estratégias.

2.2A INFORMATICA COMO SOLUGAO PARA OS PROBLEMAS DA EDUCAGAO

Quando utilizado de forma eficaz e integrada as escolas, os computadores
podem melhorar o processo de ensino- aprendizagem, fortalecer o desenvolvimento
profissional de professores e alunos, apoiar a ampla reforma educacional,
intensificar parcerias escola-comunidade, e melhorar a gestéao escolar.

Pra melhorar o acesso, equidade e qualidade nos ultimos anos, investimentos
na educagao por parte do governo federal estdo centrado nas questdes criticas de
fortalecimento da educagao basica, com énfase no aumento do acesso a educagao
de qualidade. Esses investimentos contribuiram para aumentos significativos no
namero de matriculas escolares e acesso as universidades para os jovens, na
maioria dos estados brasileiros, especialmente no nivel superior. HaA exemplo de
programas como o PROUNI (Programa Universidade Para Todos) que fornece
acesso a alunos de baixa renda a cursos superiores e o FIES (Programa de
Financiamento Estudantil) que fornece empréstimos para alunos pagaram seus
Cursos.

Investimentos para aumentar as oportunidades educacionais s6 terao efeitos
em termos significativos se e somente se os alunos aprendem que no mundo real, é
preciso adquirir habilidades uteis, adquirir conhecimento necessario, desenvolver
capacidades cognitivas mais elevadas, e ser capazes de (trabalhar
colaborativamente entre culturas e linguas.
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O mercado de trabalho da nossa sociedade necessita cada vez mais de
diplomados, mas ocorre que muitas pessoas possuem apenas as competéncias
basicas e as vezes nem as tem. A educacgao no século XXI deve continuar a fazer
aquilo que tem sido feito para educar os alunos ha muito mais tempo, “infelizmente,
muitas escolas oferecem aos alunos grosseiramente habilidades inadequadas de
alfabetizacao, e as habilidades de pensar muitas vezes ndo sao ensinadas a todos”.
(CARNO, 2009, p. 15).

Para muitas nagoes, a satisfagcdo das necessidades educativas é complicada
pelos problemas financeiros, materiais e recursos humanos, a demanda acelerada
por educagdo em todos os niveis, e da pobreza persistente e preocupagdes de
equidade. Estes problemas resultam em um enorme desafio para a educagao. Como
Haddad (1998, p. 30) afirma, "é tempo para um repensar radical na educagao”.
Repensar o papel da educagéo e da tecnologia para muitas nagdes é a forma basica
de organizagdo, onde as praticas de educagdo mudaram muito pouco ao longo dos
séculos. Passando assim a prosseguir com os esforgos necessarios para modernizar
o contelido, as escolas aumentam recursos, melhoram a formagao dos professores,
e melhoram acesso e equidade. Como resultado da globalizagdo, no entanto, um
novo paradigma esta a evoluir nos processos educacionais alterando a forma de
como o ensino é apresentado e a aprendizagem é processada. Para comegar, a
aprendizagem nao se limita mais a integridade fisica de um prédio da escola ou de
uma sala de aula, mas pode vir de qualquer lugar, como no computador,

laboratérios, através do radio, televisdo ou Internet.

Além disso, o papel do professor como unico provedor do conhecimento esta
também a evoluir a de um facilitador e tutor. Por fim, os materiais de aprendizagem
sdo expandindos e complementadas por uma infinidade de recursos multiidiaticos
como audio e video em formato digital. Através do poder da rede, os limites para a
aprendizagem estdo desaparecendo a medida que os professores e os alunos sédo
capazes de se comunicar, planejar, executar projetos, trabalhos, compatrtilhar e criar
novas amizades. Os computadores e as multimidias tecnologicas nas escolas agora
oferecem um potencial de oportunidades para a aprendizagem e as solugdes que
ndo foram prontamente disponiveis antes. Nenhuma Unica mudanga ou reforma
pode possivelmente dirigir todos os desafios educacionais, mas a informacéo e a

tecnologia de comunicagcdo podem resolver uma ampla série de mudancas e
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melhorias. Algumas areas no qual o uso adequado de computadores na educagao
pode fazer uma diferenca importante sdo centradas no aluno.

Os professores devem assumir novos papéis como facilitadores que
capacitam os alunos a questionar, experimentar, colaborar informagdes e construir
conhecimento e compreensao das habilidades cognitivas. Novos curriculos e novas
praticas de ensino e pedagogias sdo necessarios para que permitam aos estudantes
desenvolver e refinar habilidades de pensamento critico ativando a aprendizagem
reflexiva e criativa, a expresséo: “Os educadores precisam criar um ambiente de
aprendizagem que permitem aos alunos o uso da informagédo e que os ajude
compreender seu mundo e experiéncias e, eventualmente, gerar novas informagoes
e conhecimentos”. (ALBUQUERQUE e SOUKI, 2008, p. 7).

A aprendizagem de uma pessoa ao longo da sua vida tem que ocorrer antes,
durante e apdés a educagdo formal, além da sala de aula, e através de uma
variedade de meios. Na apredizagem ativa os alunos devem aprender a formular
perguntas criticas, identificar, adquirir e organizar as informagdes de diferentes
fontes, analisar e fazer juizos sobre as informagdes coletadas. Na colaborativa os
alunos devem ser capazes de trabalhar cooperativamente em grupos, em projetos
que visem a construgdo do conhecimento, utilizando uma variedade de ambos os
meios eletronicos e de investigagdo de materiais de impressos e de referéncia,

apenas como os problemas séo resolvidos no mundo real.

2.1.10S COMPUTADORES NAS ESCOLAS

Podem os computadores na escola melhorar a aprendizagem? Logo apés os
primeiros computadores pessoais apareceram ha mais de duas décadas atras,
grandes afirmacg6es foram feitas sobre como eles, e das atividades educativas e
tecnolégicas que eles podem promover, como por exemplo, acelerar o aprendizado,
melhorar as condigées de ensino, melhorar a gestdo da escola e da sala de aula,

promover as alteragdes necessarias na pedagogia e enriquecer a aprendizagem.

Os computadores revolucionariam a educagdo. Depois de muitas
experiéncias promissoras, inumeras falhas e fracassos e alguns éxitos notaveis, fica
claro que a revolugdo prometida ndo ocorreu. Novos pedidos estdo sendo feitos,
pois agora os computadores, as novas tecnologias de comunicacdo e a Internet
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estdo mais acessiveis, € uma melhor compreensao de como usar essas tecnologias
na educacao é necessaria para que os computadores possam ajudar a melhorar o
processo de ensino-aprendizagem. Novas promessas e a  presenga dos
computadores em Vvarios setores da sociedade estdo dirigindo um interesse
crescente em trazer os computadores para as escolas e salas de aula.

Muitos projetos de varios paises como Brasil, Chile, Jamaica, Costa Rica,
Estados Unidos e Canadé, além de outros na Europa, Africa e Asia, estdo tentando
inserir os computadores como parte integrante da educagdo. Além disso,
organizagdes internacionais de desenvolvimento, como o Banco Mundial e a
UNESCO, j& apoiam projetos de inser¢do de computadores nas escolas ou estao
estudando a melhor maneira de usar computadores para abordar o desenvolvimento
da educacéo. A utilizagdo do computador na educacao esta crescendo quanto mais
as pessoas percebem que os alunos serdo remetidos a participar nas economias
modernas sem soélidos conhecimentos técnicos e de investigagdo. Mais importante,
entretanto, é a crescente compreensao que a oferta de uma educagéao de qualidade
para todos ndo sera possivel sem as tecnologias de reprodugcdo de um computador
(SANCHO, 2011).

Junto com este novo entusiasmo para usar os computadores na educagao,
questdes importantes permanecem. Os politicos, os educadores e os contribuintes
estdo perguntando sobre o real impacto dos computadores na educagdo e no
desempenho dos alunos e sobre quao elevados sao os custos imediatos e de longo
prazo da informatica educativa, especialmente para escolas desfavorecidas e mais
pobres dos paises em desenvolvimento. As respostas a essas perguntas sdo muitas
vezes incompletas e anedéticas. Embora as pesquisas sobre o impacto do uso da
tecnologia na educagcdo ainda sdo muito novas, uma série de estudos para
demonstrar o potencial da tecnologia em transformar o processo de ensino-
aprendizagem sao realizados.

7z

Um exemplo € o ACOT (Apple Classrooms of Tomorrow), programa de
pesquisa que examinou o efeito que a integracdo dos computadores no ensino tem
no desempenho dos alunos. Esta pesquisa (ACOT 1996) demonstrou que: o
comportamento dos estudantes e o atendimento melhorou, juntamente com sua
atitude para si e para a aprendizagem. A performance dos alunos também
melhoraram em varios aspectos. Os resultados do teste indicaram que, apesar do
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tempo gasto na aprendizagem usando as tecnologias, os alunos estavam obtendo
claramente um desempenho melhor do que antes. Os alunos escreveram mais
efetivamente, e com maior fluidez. Algumas classes terminaram unidades inteiras de
estudo muito mais rapidamente do que no ano passado. Os pesquisadores
descobriram que, em vez de isolar os estudantes, o0 acesso a tecnologia realmente
encorajou-os a colaborar mais do que nas salas de aula tradicionais. Além disso, em
vez da aula se tornar monétona com o uso, os alunos notaram com o passar do
tempo que uso da tecnologia deixava-a ainda mais interessante.

A pesquisa mostrou que além de um bom desempenho em testes
padronizados, os alunos da ACOT desenvolveram uma variedade de competéncias
que, embora ndo sejam normalmente medidas, sao indicativos da qualidade da
educacgdo. Os alunos da ACOT: aprenderam a explorar e representar a informagao
dinamicamente e em diferentes formas; tornaram-se mais socialmente conscientes e
confiantes; foram capazes de comunicar eficazmente sobre processos complexos;
dominaram o conteldo rapidamente e compartilharam suas compreensdes de forma
espontdnea;. ganharam a habilidade de trabalhar de forma colaborativa e

desenvolveram uma orientagao positiva em relagdo ao futuro.

Os computadores podem melhorar a aprendizagem, pois é interativo e
permite aos alunos descobrir os padrées da informagéo, experimentar e explorar
novas formas de expressao, buscar idéias e solucionar questdes. Estas capacidades
dos computadores, quando combinadas com as tecnologias da comunicacao,
tornam o aprender num processo dindmica e social dentro que vai além das salas de
aula e escolas. Nas escolas através das redes de computadores, é possivel vincular
os alunos a diversas fontes de informagdes e perspectivas para que se estendam os
horizontes do estudo e catalisar a colaboragéo da aprendizagem.

2.2.2TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO COMO FERRAMENTAS EDUCACIONAIS

Os computadores sdo muitas vezes vistos como ferramentas que podem ser
utilizada para atingir diversos fins educacionais semelhantes a maneira que os livros
didaticos, equipamentos de laboratério, curriculos, ou outras tecnologias
educacionais podem ser utilizados para melhorar a educagao. Esta perspectiva de
computadores como ferramentas é apenas parcialmente correta. A visdo limitada
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dos computadores como finalidade Unica e ferramentas monousuario muitas vezes
resulta em computadores que estdo sendo tratados como apenas outro equipamento
e nao como parte integrante do ensino e da aprendizagem. Um resultado dessa
visdo estreita de computadores e tecnologias na educagdo € que o uso do
computador pode ser restringido para selecionar grupos de alunos, muitas vezes
aqueles em aulas de ciéncia da computagao e os que optam por um conjunto restrito
de atividades de formagéo, tais como processamento de texto e programagao de
computadores.

Na verdade, os computadores podem ser vistos como caixas compostas de
varias ferramentas inteligentes que podem assumir novas fungdes e permitir que
novos resultados possam atender as necessidades de diferentes usuarios. Como
Kohl (1996) explica os computadores aproximam o funcionamento da mente do que
qualquer outro dispositivo.

Como a mente, computadores estdo disponiveis para se usar, novas
configuragdes e regras, novos meios de representagdo e sempre novas aplicagoes.
Além disso, os computadores sao aptos a cruzar fronteiras. Fotos, palavras, sons e
assim por diante sdo todos os objetos comuns que podem ser organizados,
manipulados e juntos uns aos outros com a mesma técnica geral, mas em
combinagdes ilimitadas. Esta mobilidade tem o poder de fazer com que a mente
passe a pensar globalmente e desenvolver conexdes ou contrastes. Os
computadores podem e mais provavelmente vao levar a novas formas de contar
histérias, o desenvolvimento de narrativas, registrarem a histéria e organizar a
experiéncia.

O computador é unico, tanto uma ferramenta e uma extensdao da mente.
Mudar a maneira como pensamos sobre computadores como ferramentas é
fundamental para nossa compreensao de seu potencial impacto sobre a educagéo e
para determinar como integrar o computador em todos os aspectos da educagéo
eficazmente. Vendo os computadores como ferramentas multiuso e multiusuario,
afeta 0 modo como considerar o uso deles e como avaliar seus efeitos na
aprendizagem obtendo resultados e melhoria da qualidade educacional. Estudos e
avaliagbes do ensino da informatica geralmente procuram descobrir significativas
relagcbes entre os usos de computadores e as mudangas individuais na
aprendizagem dos alunos e seu comportamento. A propria natureza da
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aprendizagem da educagao, e as caracteristicas da tecnologia geralmente tornam
esses estudos ineficazes. Nao é de estranhar, portanto, que resultados destes
estudos raramente sdo conclusivos. Estudos de avaliagdo devem ser projetados
para combinar uma mistura de métodos qualitativos e quantitativos que analisam
matriz dos computadores de diversos efeitos sobre a aprendizagem, ensino e 0s
grandes objetivos educacionais.

2.2.3. MODELOS DE USO DE INFORMATICA NA EDUCAGAO

As tecnologias computacionais ndo sdo de uso Unico ou ferramentas de um
Unico usuario, pois podem ser utilizados para melhorar educagdo em muitos
aspectos. Quando se considera o potencial da utilizagdo dos computadores na
educagéo, é util criar alguns modelos de bom uso para orientar a tomada de decisao
e estimular a criatividade nas suas aplicagbes. Concepgao, planejamento e
implementagdo de novos programas e projetos sem modelos ou exemplos sao
extremamente dificil. Kohl (1996) descreve essa dificuldade como o "paradoxo da
inovacdo em grande escala." Segundo Kohl, "sem modelos, as pessoas estdo
ansiosas e sem rumo, a inovagdo se desvanece, e as coisas permanecem
inalteradas. "Por outro lado, a utilizagdo descuidada de modelos pode perpetuar
praticas inadequadas, como limitar o uso de computadores nas escolas e inibirem a
inovacgao.

Duas abordagens contrastantes sdo freqientemente usadas para descrever
como os computadores podem ser usados na educagéo. Uma é baseada em como
os sistemas informaticos estdo realmente instalado nas escolas. Esta é a
abordagem fisica ou estrutural que resulta em dois tipos gerais de modalidades de
informética na escola: computadores autbnomos e sistemas em rede. Da mesma
forma, modelos fisicos de uso do computador podem ser baseados em como os
computadores sdo implantados nas escolas, quer seja em salas de aula ou
laboratérios de informética.

O principal beneficio da aplicagdo de modelos fisicos na concepgdo de
informatica na escola é criar projetos nos quais seu foco técnico é tornar o
planejamento mais facil. No entanto, utilizar modelos fisicos na concepgédo de

programas de informatica na escola pode resultar em questdes de tecnologia
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dirigindo os projetos ao invés das necessidades educativas determinarem como a
tecnologia deve ser usada. Uma abordagem baseada nos resultados é a forma mais
adequada de determinar como os computadores podem ser usados para alcangar
objetivos especificos e resolver problemas. Para obter beneficios reais e duradouros
para alunos e professores, é essencial que sejam claramente articuladas as
necessidades educativas e as tecnologias serem o fundamento e a for¢ga motriz dos

computadores em iniciativas-escolares.

2.2.4. MELHORAR A APRENDIZAGEM

O potencial dos computadores para melhorar a aprendizagem e o ensino sao
as razGes mais importantes para a introdugcdo de computadores em escolas e
integra-los em todos os aspectos da educagdo. As muitas maneiras em que 0s
computadores podem ser usados para melhorar a aprendizagem partem de um
principio fundamental "individualizada atividade" (OSIN, 1998), que os torna
diferentes de todas as outras tecnologias educacionais. Diferentemente de outros
tipos de tecnologias educacionais, computadores permitem que os individuos
tenham experiéncias Unicas de aprendizagem interativa. Quando misturado com
tecnologias de comunicagdo, que fornecem altos niveis de interatividade, algumas
das quais ocorrem entre os usuarios e o software que estdo sendo executados. Por
exemplo, um aluno usando uma planilha para aplicar principios da matematica
rapidamente pode ver como um grafico muda quando as variaveis em uma equagao
sdo alteradas. O estudante decide variaveis que vao mudar, e o computador
responde exibindo um novo grafico. Os estudantes e os computadores estédo
interagindo em um nivel individual. Mesmo quando grupos de alunos trabalham em
colaboracdo com a planilha, o usuario tem tanto uma experiéncia individual como
uma de grupo. A outro nivel, os alunos podem se envolver em jogos educativos
interativos, que séo projetados para ajuda-los a aprender a raciocinar dedutiva e
indutivamente como eles resolveram os problemas.

Cada vez mais os alunos aplicam a légica para resolver os problemas com
suas préprias informagdes. Este combinagdo de "movimentos" pelo aluno cria uma
resposta Unica a partir do computador que pode testar pensamento do aluno e as
habilidades da logica. Através de um processo de repeti¢cdo e solucionando cada vez
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mais problemas dificeis, os participantes aprendem raciocinar logicamente e agugam
suas habilidades.
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3 CARACTERIZAGCAO DO OBJETO DE ESTUDO
3.1.0 PROJETO INFORMATICA BASICA

3.1.1. Identificacao

Apresentacao dos Dados Cadastrais, que séo:

e Titulo do Projeto: Ensino de Introdugéo a Informética no Ensino Fundamental e
para a comunidade da cidade de Patos.

e Plblico — Alvo: Alunos do Ensino Fundamental de Escolas Publicas e
Comunidade em Geral

« Area de abrangéncia: Regido da cidade de Patos

e Duragdo: 1 ano

e Instituicdo Proponente: Universidade Estadual da Paraiba

« Sigla: UEPB

e UF da Instituicdo: PB

e Tipo (federal, estadual, municipal, ONG, Comunitaria): Estadual

e Fone, fax, E-mail, home-page: (83) 3421-1475, campus7ccea@uepb.edu.br
www.uepb.edu.br

e Enderego completo: Rua Francisco L. Pontes S/N, Salgadinho. CEP: 58704-
400. Patos - PB.

¢ Representante legal: Odilon Avelino;

¢ Cargo/funcao: Diretor do Centro;

e Coordenador do Projeto: Edson Holanda C. Junior.

3.1.2. Justificativa

O presente projeto se fundamenta em duas premissas: a necessidade da
inclusdo digital dos alunos das escolas publicas do municipio de Patos e da
comunidade em geral, e a necessidade de préatica docente dos alunos do curso de
Licenciatura em Informética da Universidade Federal da Paraiba (UEPB), Campus
VII.
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O projeto sera realizado no laboratério de informatica da Universidade
Estadual da Paraiba, Campus VII, e contara com a participacao dos alunos do curso
de Licenciatura em Computagdo, que deverdo realizar um treinamento continuo
visando se prepararem para a execugado do projeto. Este projeto foi proposto
levando em consideragdo a necessidade dos alunos das escolas publicas, que
muitas vezes possuem um laboratério de informatica em suas escolas, mas nao tém
acesso devido ou nao existem profissionais qualificados a promover o ensino de
informatica nas escolas. Com isso esse projeto ird beneficiar diretamente os alunos
do ensino fundamental das escolas publicas da cidade de Patos.

O projeto visa também a formagao basica da comunidade em geral através da
ministracdo do curso de Introdugdo a Informatica, tornando-os mais capacitados
para os desafios de uma sociedade cada vez mais informatizada. Dessa forma
estamos assim proporcionando a inclusdo digital e a possibilidade de um
crescimento pessoal e profissional para a populagéo da regido da cidade de Patos.

O projeto aqui proposto é de fundamental importancia, pois além de
beneficiar os alunos das escolas publicas e a comunidade promovendo sua inclusdo
digital, ainda favorece a pratica de ensino aos alunos do curso de Licenciatura em
Computagdo, uma vez que os mesmos terdo a responsabilidade de preparar o
material didatico para os cursos e de ministrar as aulas de informatica basica,
cabendo ao coordenador do projeto o0 acompanhamento e a avaliagdo continua do
desempenho dos alunos monitores.

Vale também salientar que o presente texto ndo apresenta uma nova
proposta de projeto, mas sim uma continuidade de um projeto ja em andamento no
ambito do curso. Porém o projeto jA em andamento tem seu término definido para o
presente més de agosto. A presente proposta visa a continuidade desse projeto de
suma importancia tanto para a comunidade da cidade de Patos quanto para o corpo
discente do curso de Licenciatura em Computagéo. E, essa proposta visa também a
ampliagdo do projeto ao incluir mais uma escola estadual de ensino fundamental.

3.1.3. Objetivos

3.1.3.1. Objetivo Geral
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Realizar cursos de informatica basica para alunos do ensino fundamental (62
e 72 Anos) de escolas publicas e para a comunidade da regidao da cidade de Patos,
contribuindo para o processo de inclusao digital.

3.1.3.2 Objetivos Especificos

e Capacitar os alunos do ensino fundamental e a comunidade da regidao da
cidade de Patos no uso de softwares livres (Ubuntu, Writer, Calc e Impress) e
da Internet como instrumento de pesquisa;

e Fomentar a préatica da docéncia junto aos alunos do curso de Licenciatura em
Computacao.

3.1.4. Metas

e O projeto pretende formar 06 (seis) turmas contemplando 120 (cento e vinte)
alunos com nogées de informética, com duragédo de 04 (quatro) meses, nos
semestres 2008.2 e 2009.1. As turmas, em cada semestre, serdo divididas
em 02 (duas) turmas de 20 (vinte) alunos voltadas para os alunos do ensino
fundamental, e uma turma de 20 (vinte) alunos voltada para a comunidade
carente;

e Capacitar 06 (seis) alunos do curso de Licenciatura em Computagédo, na
experiéncia da pratica do ensino. Essa capacitagao tera duragdo de 01 (um)
ano, englobando:

o Selegao dos alunos monitores;

o Treinamento dos alunos monitores;

o Preparagao de material didatico para a aplicagéo do cursos;
o Ministragédo do curso;

o Avaliagao do curso e propostas de melhorias para a préxima turma.
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3.1.5. Agbes Programaticas

As principais agdes desenvolvidas pelo curso séo: divulgagédo dos cursos na
comunidade, treinamento continuo dos alunos (monitores) do projeto, elaboragao de
material didatico para uso nas aulas, avaliagdo continua do andamento do curso e
confecgao dos certificados para os concluintes do curso.

3.1.6. Metodologia Operacional

A seguinte metodologia foi empregada:

Etapa 1: Inicialmente foi realizada uma selegao de alunos no curso de Licenciatura
em Computagao, para trabalharem no projeto. A sele¢éao sera realizada analisando o
desempenho do aluno no curso, através do histérico escolar e por micro-aulas com
duragao de 10 minutos.

Etapa 2: Foi realizada, em cada semestre, uma sele¢cdo de 40 (quarenta) alunos do
ensino fundamental em escolas publicas e 20 (vinte) alunos da comunidade. A
selecdo, para os alunos do ensino fundamental, ficar4 a cargo da prépria escola. A
selegdo para os alunos da comunidade em geral sera realizada levando em conta a
caréncia, necessidade, interesse e motivagao.

Etapa 3: Foi realizada uma etapa de preparagao/atualizagdo do material necessario
para elaboragdo de material utilizado nas aulas de informatica basica. Também sera
elaborada uma apostila que devera conter informagdes sobre o Ubuntu (Linux),
Writer, Calc, Impress e Internet.

Etapa 4: Os cursos tiveram duragido de 4 (quatro) meses com carga horaria de 2
(duas) horas semanais para cada turma. O programa do curso é apresentado a

seguir:

e 12 més: Utilizagdo do Sistema Linux, na distribuicdo Ubuntu (6 horas);
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e 2°més: Processador de Texto Writer for linux (10 horas);
e 32 més: Planilha Calc e criagdo de apresentagdes no Impress (10 horas);
e 4°més: Uso da Internet (4 horas).

As aulas foram ministradas as segundas-feiras e quartas-feiras. A primeira
turma tera aula no horario de 14:00 as 15:00 hs (turma do ensino fundamental), a
segunda turma tera aulas no horario de 15:00 as 16:00 hs, e a terceira turma tera
aulas no horario de 16:00 as 17:00 hs.

Foram realizadas reunibes semanais, com duracdo de uma hora para
avaliagdo e melhoria das aulas ministradas. Nesses encontros também sera
realizado um treinamento continuo dos alunos monitores visando uma melhor
capacitagao, tanto do ponto de vista das ferramentas tecnolégicas utilizadas quanto
das metodologias pedagdgicas empregadas.
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4 METODOLOGIA

4.1. TIPO DE PESQUISA

Essa pesquisa caracteriza-se como de natureza quanti-qualitativa.

No primeiro momento a pesquisa se classifica de forma quantitativa, devido a
verificagdo dos dados estatisticos obtidos por meio das questdes de multipla escolha
do questionario, e, em momento posterior, por ter as respostas dissertativas dos
alunos participantes as perguntas abertas contidas no questionario analisadas de
maneira interpretativa, ou seja, seguindo uma vertente qualitativa.

A pesquisa, sendo assim tratada, nos remete a obter resultados mais
fidedignos quando se admite que as propostas de uma metodologia puramente
qualitativa seria justamente preencher as lacunas ignoradas pela corrente
quantitativa e vice-versa

[...] segundo alguns estudiosos, essas abordagens nédo séo paradoxais. Na
verdade, elas sdo complementares. Uma preenche as lacunas que a outra
ndo consegue suprir. De maneira analoga se pode dizer que elas sdo como
matéria e espirito, que embora tenham naturezas diferentes formam um s6
corpo. (GOMES E ARAUJO, 2004, p. 10).

Com essas reflexdes, tenta-se responder as questées da realidade que sao
dadas a observagdo. A analise representa dimensdes possiveis de um fendmeno
complexo e totalizante; permite aos sujeitos participantes posicionar-se quanto aos
objetos de estudo. Assim, podem-se analisar processos educativos, aspectos
culturais, representagcdes da realidade social, etc. Por esta razdo, o trabalho
concentrou-se nas observagbes dos alunos sobre o Projeto Informatica Basica do
Campus VII, UEPB.

A andlise proporcionou a compreenséo dos dados obtidos, visando, com isso,
a busca do conhecimento da realidade dos impactos que o projeto causou na vida
dos alunos patrticipantes.

Sobre esse assunto, convém ressaltar as seguintes palavras de Demo (1995,
p. 244). “Nao é possivel fazer avaliacdo qualitativa a distancia, ou de modo
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intermitente, esporadico, por encomenda, por terceiros. Convivéncia € o minimo que

se exige”.
4.2. LOCAL DE ESTUDO E AMOSTRA

A pesquisa foi realizada no Campus VII da UEPB, na cidade de Patos, sendo
aplicada a 100% dos alunos participantes de cada turma do projeto, que conta com
uma populacgao total de 240 (duzentos e quarenta) alunos.

4.3. LEVANTAMENTO DE DADOS

A obtencao dos dados parte das respostas dadas pelos alunos participantes
quanto ao questionario que contem perguntas abertas e de miltipla escolha, que
tratavam da organizagao curricular, da estrutura fisica e da organizagdo humana,
necessarias para funcionamento do Projeto (APENDICE A).

Em relagéo aos tipos de perguntas escolhidas para compor o questionario, as
questdes abertas permitiram que o aluno pudesse se expressar de maneira livre,
expondo sua linguagem caracteristica. Com isso, investigagbes mais aprofundadas
poderiam ser realizadas a respeito do conhecimento do entrevistado quanto ao
assunto em questao.

As perguntas de multipla escolha apresentavam quatro ou cinco respostas
possiveis, limitando as possibilidades de alternativas oferecidas aos participantes

[...] com esse tipo de pergunta, a organizagdo dos dados da-se de maneira
mais facil, assim como sua tabulagdo, permitindo ao entrevistador
selecionar as informagdes fornecidas pelos informantes como um todo.
(MARCONI e LAKATOS, 2007, p. 11)

4.4. ANALISE DOS DADOS

Os dados levantados foram considerados e debatidos a luz da literatura. A
andlise dos elementos textuais e estatisticos se deu perante atenta leitura e
compreensao das informagdes adquiridas. Apds plena observagdo do contelido, o
mesmo foi agrupado e categorizado segundo as caracteristicas do tema em
questédo. Os itens que compdem o capitulo Resultados e Discussbes tiveram sua
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apresentagado em forma de graficos que foram gerados a partir do software Microsoft
Office Excel 2007, e ainda através de comentarios que exprimem as reflexdes do
autor deste trabalho em consonéncia com os pensamentos dos sujeitos participantes
do estudo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise a seguir apresenta os dados obtidos com a aplicagdo do
questionario aos alunos participantes do projeto, apresentando as perguntas
realizadas aos discentes, e as conclusées obtidas pelas respostas, de acordo com
cada pergunta que o0 questionario levantado se baseia: perfil dos alunos
participantes, uso do computador, qualificagcdo da organizagdo -curricular, da
organizagdo da estrutura fisica, da organizacdo humana do projeto e as suas
perspectivas

5.1. RESULTADOS

Através dos dados levantados pela pesquisa, podemos percebe que quanto
maior a escolaridade maior é o interesse ao aprendizado na informatica e
conseguinte inclusdao no mercado de trabalho, isso comprova a pesquisa realizada
em relagdo ao Projeto Informatica Basica que ndo havia nenhum aluno analfabeto e
sim uma grande maioria de alunos do Ensino Médio com 84%, assim como mostra o
grafico 1.

1%

® Ensino Infantil

M Ensino Fundamental

i Ensino Médio

Fonte: Pesquisa de Campo
Gréfico 1. Nivel de escolaridade dos alunos participantes

Dos alunos participantes somente 2% ja havia tido contato com o computador
de forma efetiva, e 98% usam apenas Orkut e MSN ou nunca usaram o computador.
Com isso podemos analisar que ha um grande numero de pessoas analfabetas
digitais, pelo fato que ndo conhecem o computador e nem se quer sabem manusea-
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lo, por este motivo se faz necessaria a inclusao digital, que ira abrir portas para
todos sem discriminagéao, ver grafico 2 e gréfico 3.

M Possuem computador
P M Usam o computador

B Nio possue computador

W Munca usaram o computador

Fonte: Pesquisa de Campo Fonte: Pesquisa de Campo
Grafico 2. Alunos que possuem computador  Grafico 3. Uso do computador pelos alunos

O aprendizado da informatica e a inclusdo possibilitam gerar um capital social
e cultural, bem como propiciar a empregabilidade de cada cidaddo promovendo sua
situagao econdmica.

Ha uma grande diversidade nas turmas participantes do projeto, nas quais
podemos notar que existe uma grande diferengca na quantidade de mulheres em
relagdo a homens, onde 84% sdo mulheres e apenas 16% sdo homens. Mas essa
diversidade ndo se da apenas no sexo, mais também na faixa etaria, assim como
mostra a grafico 4.
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Fonte: Pesquisa de Campo
Gréfico 4. Faixa etaria dos alunos participantes

Os gréaficos 5 e 6 mostram a porcentagem de alunos que possuem emprego
antes e depois de participarem do projeto, onde pode-se notar um aumento de 10%
na porcentagem de alunos empregados apés a participagao no projeto.
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Gréfico 5. Porcentagem de alunos empregados  Grafico 6. Porcentagem de alunos empregados
antes da participagdo no Projeto depois da participagdo no Projeto

A partir dos dados analisados anteriormente é possivel tragar o perfil
socioeconémico dos alunos participantes. Pode-se perceber que os alunos que
integram o Projeto Informatica Basica sdo predominantemente do sexo feminino,
que tém uma faixa etaria entre os 15 aos 30 anos e possuem um nivel escolar
relativamente mediano, j4 no que tange a parte financeira o projeto ajudou os alunos
que na sua maioria sdo adolescentes e que estdo em busca de uma melhor
qualificagéo para a inser¢gdo no mercado de trabalho a conseguir o primeiro emprego
ou um emprego melhor.

Quando perguntado aos alunos sobre a metodologia empregada nas aulas do
projeto, qualificaram a da seguinte forma: 60% 6tima, 7% boa, 30% regular, 3% ruim
e 0% péssima. Os dados sdo mostrados abaixo no grafico 7.
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Fonte: Pesquisa de Campo
Gréfico 7. Classificagdo da Metodologia das aulas do Projeto
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Pode-se constatar também que as principais propostas do Projeto
informatica Bésica, estdo sendo realizadas como, por exemplo, a mudanga na
conscientizagao dos alunos sobre uso do computador; a inclusao digital dos mesmo
visto que muitos nunca tiveram contato com o computador e que sdo de
comunidades menos favorecidas social e economicamente.

Sobre a pergunta “Porque aprender informatica?”, 35,9% responderam que a
informatica é fundamental, seguida de 25,2% que afirmaram que é “Importante para
se conseguir emprego”, comprovando que a informatica tem papel de destaque nas
vidas das pessoas beneficiadas.

Na resposta a pergunta sobre quais os pontos fortes e pontos fracos do
projeto, percebe-se a satisfagdo dos alunos com o projeto e o desenvolvimento do
processo de aprendizagem demonstrado abaixo no grafico 8.

BPontos Fortes B Pontos Fracos

Instrutores Conteudos Instrutores Carga-Hordria
Insuciente

Fonte: Pesquisa de Campo
Gréfico 8. Pontos fortes e Pontos fracos do Projeto

Observa-se que em relacao aos pontos fortes, 32% responderam que sao os
instrutores e 31,1% os conteldos.

Em relagdo aos pontos fracos: 13.6% responderam que a carga horéaria &
insuficiente e 18,4% também respondem que sdo os instrutores.

Quanto as melhorias propostas pelos alunos para o projeto, 90% propdéem a
continuagéo do curso através de médulos mais avangados com a finalidade de se
prepararem melhor para o mercado de trabalho, 7% propéem a inclusdo de mais
médulos no curso basico visando um aperfeicoamento do uso de mais ferramentas



37

computacionais e 3% propdem um aumento da carga horéria do curso para que 0s
médulos sejam mais detalhados.

Na perspectiva da conclusdo ou ndo do curso, podemos perceber que dos
alunos matriculados, uma grande maioria, isto é 83,6% concluiu o curso e 16,5%
nao o concluiram, alegando para tal, ha diversos motivos como: doenga, obtengao
de trabalho, falta de tempo, entre outros.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O Projeto Informatica Basica tem como objetivos inserir pessoas no mundo
digital e qualifica-las para 0 mercado de trabalho. Como mostrou a pesquisa 80%
dos alunos matriculados sdo jovens na faixa etaria entre 15 a 30 anos e com a
escolaridade predominantemente no Ensino Médio. Do percentual de jovens que
foram matriculados no curso 83,6% concluiram o curso e 50% estdo ao mercado de
trabalho, desenvolvendo a empregabilidade, para além do capital social porque o
projeto possibilita a busca da melhoria pessoal e profissional.

Ao fornecer os cursos de informatica basica o projeto através da Universidade
Estadual da Paraiba - UEPB adquire maior penetragdo na sociedade cumprindo o
seu papel social, além de seus alunos serem os instrutores promovendo uma maior
proximidade em termos da linguagem, conhecimento da comunidade e
aperfeicoamento das suas praticas pedagdgicas. A empregabilidade é algo que se
desenvolve ao longo do conhecimento adquirido e as possibilidades de insercao nao
s6 no mercado de trabalho, mas também em diferentes grupos diferentes gragas ao
capital social.

O ato de procurar um curso de informatica ja € uma maneira de aumentar a
auto-estima. Através das respostas a pergunta “Como vocé vé a informatica na vida
apos a conclusao do curso?”, respostas como “a informatica para mim tem sido tudo
e agora me sinto parte da sociedade” demonstram a importdncia do Projeto
Informatica Basica nessas comunidades, promovendo o resgate de pessoas,
incluindo-as na sociedade globalizada por meio do desenvolvimento do capital
social, da interagdo com diferentes grupos e aumento da capacidade intelectual de
criangas, jovens e adultos até entdo excluidos digitalmente e socialmente.

Pode-se concluir que o desenvolvimento do Projeto Informatica Basica na
cidade de Patos — PB, esta sendo de grande importancia para a comunidade.
Nossas expectativas sdo de muitas melhorias e de ampliagdo, para que se possam
atender mais e mais pessoas e assim contribuir para amenizar a desigualdade social
utilizando para essa finalidade a inclusdo digital. Ap6s essa pesquisa pbde-se
entender o que esta errado e o que se deve mudar, 0 que esta certo para poder
melhorar.
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APENDICE A — QUESTIONARIO
QUESTIONARIO DE PESQUISA

Dados Pessoais

Nome: Idade:
Escolaridade: Sexo: Masculino ( ) Feminino ( )

1. Conhecimentos: Em se tratando de computadores antes e depois do projeto de
informatica, vocé sabe...

1. Ligar?
Antes Depois
1.( )sim ( )sim
2.( )nao ( )néo
2. Desligar?
Antes Depois
1.( )sim ()sim
2.( )nao ( )nao
3. Ativar programas?
Antes Depois
1.( )sim ()sim
2.( )néo ( ) néo

4. Manipular arquivos? (ex.: procurar arquivos em discos flexiveis e rigidos,
transferir arquivos entre dois discos diferentes, copiar arquivos, etc.)
Antes Depois
1.( )sim ()sim
2.( )néo ( ) néo
5. Editar um texto?
Antes Depois
1.( )sim ()sim
2.( )néao ( ) néo
6. Acessar a Internet?
Antes Depois
1.( )sim ()sim
2.( )néao ( )nédo
7. Procurar por paginas na Internet de assuntos que Ihe interessem?
1.( )sim
2.( )nao

2. Recursos computacionais:

1. Vocé possui computador?
Antes Depois
1.( )sim ()sim
2.( )néao ( ) néo



2. Se possui, é possivel conectar-se a Internet?
1.( )sim
2.( )nao
3. Se nao possui, vocé pode usa o computador em outro local?
1.( )sim
2.( )néao
5. Se usa em outro local, é possivel conectar-se a Internet?
1.( )sim
2.( )nao
6. Vocé possui alguma conta de correio eletrénico? Se positivo, e se nao for
inconveniente, por favor, informe-nos o seu endereco.
1.( )sim
2.( )nao

7. Para qual finalidade vocé usa o computador?

8. Quais programas vocé mais usa?

3. Quanto a metodologia utilizada no projeto, como vocé a classifica?

1. Otima ( )
2.Boa ()

3. Regular ( )
4. Ruim ()

5. Péssima ( )

4. Para vocé quais os pontos fortes do Projeto Informatica Basica?

5. Para vocé quais os pontos fracos do Projeto Informética Basica?

6. Quais melhorias vocé indicaria para o Projeto Informatica Basica?
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7. Somente para quem nao conclui o curso. Qual o motivo da sua desisténcia do
mesmo?

8. Como vocé vé a informatica na sua vida apés a conclusao do curso?

9. E se tratando de emprego.

1. Antes da sua participagéo no projeto, vocé possuia emprego?
1.( )sim
2.( )nao
2. E depois da sua participa¢do no projeto, vocé conseguiu um emprego?
1.( )sim
2.( )néao
3. E depois da sua participagao no projeto, vocé conseguiu uma promogao ou um
emprego melhor?
1.( )sim
2.( )néao



