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Introducéo a informatica como uma técnica de aperfeicoamento para o
desenvolvimento de meninas carentes vulneraveis

Introduction to informatics as an improvement technique for the
development of vulnerable underprivileged girls
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RESUMO

A informatica desempenha um papel fundamental em varias areas da vida moderna, mas muitos estudantes
vulneraveis enfrentam deficiéncias no ensino de informatica e falta de acesso a tecnologia. Este trabalho
abordou esses problemas, focando em meninas vulneraveis de 10 a 17 anos acolhidas por uma ONG em
Apucarana, Parand, Brasil. As aulas foram ministradas por universitarias, abordando desde conceitos basicos
(internet, seguranca, e-mail, entre outros) até programas como o pacote Office e a plataforma educativa
Kahoot. As atividades desenvolvidas com o computador visavam ajudar essas alunas a superar a falta de
acesso e a utilizar as tecnologias de forma eficaz. Os resultados obtidos mostraram melhorias significativas
no uso de computadores com aprendizado de conceitos-chave. No entanto, desafios foram identificados,
como dificuldades conceituais e limitacdes de recursos. A utilizacdo do Kahoot aumentou o0 engajamento e
facilitou o aprendizado. A importancia dessas iniciativas foi destacada para combater a excluséo digital,
permitindo que estudantes vulneraveis tenham oportunidades educacionais e profissionais mais amplas. O
projeto demonstrou a possibilidade de promover a igualdade digital, capacitando jovens para enfrentar os
desafios da era digital e construir uma sociedade mais inclusiva.

PALAVRAS-CHAVE: Incluséao digital. Ensino. Vulnerabilidade social.

ABSTRACT

Computers play a fundamental role in many areas of modern life, but many vulnerable students face
deficiencies in computer education and lack of access to technology. This work addressed these issues,
focusing on vulnerable girls aged 10 to 17 hosted by an NGO in Apucarana, Parand, Brazil. The classes were
taught by university students, covering everything from basic concepts (internet, security, e-mail, among
others) to programs such as the Office suite and the educational platform Kahoot. The activities developed
with the computer aimed to help these students to overcome the lack of acess and to use Technologies
effectively. The results obtained showed significant improvements in the use of computers with learning of key
concepts. However, challenges were identified, such as conceptual difficulties and resource limitations. Using
Kahoot increased engagement and facilitated learning. The importance of these initiatives was highlighted in
tackling the digital divide, enabling vulnerable students to have broader educational and professional
opportunities. The project demonstrated the possibility of promoting digital equality, empowering young people
to face the challenges of the digital age and build a more inclusive society.
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INTRODUCAO

A informatica tem se tornado cada vez mais presente em nossas vidas, sendo
imprescindivel em diversas areas do conhecimento e do mercado de trabalho. No entanto,
€ notavel que ainda ha uma grande defasagem na oferta de ensino de informéatica para
estudantes vulneraveis e sem suporte familiar. Essa defasagem pode ser decorrente de
diversos fatores, com destaque a falta de infraestrutura, entre outros.

Segundo Prensky (2001), os estudantes, muitas vezes denominados de nativos
digitais, tém facilidade no manuseio de tecnologias digitais, como celulares e
computadores, mas isso nao significa que eles saibam utiliza-las de forma efetiva para fins
educacionais. Além disso, a falta de ensino de informética pode contribuir para a exclusao
digital desses estudantes, prejudicando seu desenvolvimento académico e profissional.

Ademais da defasagem do ensino de informatica, é importante destacar que muitos
estudantes vulneraveis também enfrentam a falta de acesso a computadores e tecnologias
digitais em casa. Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
cerca de 4,8 milhdes de lares brasileiros ndo tém acesso a internet e muitos desses lares
sdo de familias de baixa renda. A falta de acesso a tecnologia pode limitar o
desenvolvimento académico e profissional desse publico, pois cada vez mais o mercado
de trabalho exige habilidades digitais.

Neste trabalho foram fornecidos auxilios e incentivos aos estudos de informatica
basica apresentando praticas e/ou conceitos tedricos para meninas em situacdo de
vulnerabilidade social, acolhidas por uma ONG na cidade de Apucarana, Estado do Parana,
Brasil.

METODOS E PROCEDIMENTOS

Este projeto foi desenvolvido com meninas de 10 a 17 anos em situacdo de
vulnerabilidade social acolhidas por uma organizagcdo ndo governamental na cidade de
Apucarana, Estado do Parana, Brasil (Parana, 2007).

O trabalho foi desenvolvido nas dependéncias da ONG semanalmente com
universitarias ensinando informatica basica para as meninas acolhidas. Os grupos eram
pequenos em funcao da disponibilidade de computadores (quatro) e também para melhorar
0 ensino-aprendizagem.

Para a obtencdo de um conhecimento mais amplo em informética, foram trabalhados
conteudos mais basicos como digitacdo com auxilio do Klavaro até programas do pacote
office, além de internet, email, seguranca e plataformas de aprendizado (Kahoot e jogos de
habilidades).

O pacote Office segundo Siqueira, 2020, € uma suite de aplicativos de escritorio que
conta com diferentes programas de produtividade. A Microsofttem uma das mais
tradicionais, com Word, Excel, PowerPoint. Todas elas contam com editor de texto, de
tabelas e de apresentacgoes.

O Kahoot € uma plataforma educativa voltada para a criagao de jogos baseados em
testes de multipla escolha (quiz), tornando a experiéncia de aprendizagem mais interativa
e engajante. Além disso, os usuarios podem acessa-lo de qualquer dispositivo, seja celular,
tablet ou computador (Calixto, 2023).


about:blank
about:blank
about:blank
about:blank

XIll Seminario de Extensao e Inovacao

XXVIII Seminario de Iniciacao Cientifica e Tecnoldgica da UTFPR
Ciéncia e Tecnologia na era da Inteligéncia Artificial: Desdobramentos no Ensino Pesquisa e Extensao
20 a 23 de novembro de 2023 - Campus Ponta Grossa, PR
SEI-SICITE LJ-I_FPR
223

RESULTADOS E DISCUSSOES

As aulas permitiram as alunas saberem utilizar o computador, uma vez que muitas
tém acesso a aulas ou materiais disponibilizados pelas escolas publicas apenas pelo
celular. Durante o curso, as alunas aprenderam a utilizar o software Klavaro, que possui
um menu importante (Figura 1) para aprimorar suas habilidades de digitacao.

De acordo com Almeida (2023), inserir-se na sociedade da informacédo nédo quer
dizer apenas ter acesso a tecnologia, mas principalmente saber utilizar essa tecnologia

para a busca e a selecdo de informacfes que permita a cada pessoa resolver os problemas
do cotidiano.

Figura 1 - Menu do software Klavaro
(7] Klavare - Menu principal = O x

0 - Introducio

Aprenda a digitar corretamente

1 - Curso basico

Primeiros passos com treinamento inicial

2 - Adaptabilidade

Pratique com teclas aleatdrias

3 - Rapidez

Pratique com palavras aleatdrias

4 - Fluidez

NERQ®E

Pratique com textos completos

Teclado: Brasil v qwerty_abntd W

Idioma: Portugués BR (pt_BR) h 4

Sobre... Fechar

Fonte: Elaboragao propria (2023)

Contudo, com o decorrer das aulas, foram observadas melhorias significativas, a
medida que as meninas conseguiam se posicionar corretamente e desempenhar as tarefas
de digitacdo em tempo habil.

Na aula sobre hardware e software, ministrada para alunas mais avancadas que ja
tiveram certo conhecimento adquirido sobre o assunto, foram feitas perguntas (Tabela 1)
no Kahoot de modo a avaliar o entendimento sobre tais conceitos.
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Tabela 1 — Aula sobre informatica basica

Pergunta Resposta Correta Acertos (%)

O que vocé aprendeu nessa aula? Hardware e Softaware 50
g:sd’)esktops se dividem em dois grupos. Quais sédo Computador tipo torre e All in one. 0
O computador se divide em software e hardware True 50
Qual parte o,I’o comutador é conhecido como “préprio Gabinete 50
computador”?

O gabinete é um periférico False 50
O teclado esté4 dividido em cinco partes. True 50
A tecla do Backspace é usada para pular paragrafo. False 50
Qual o principal software do computador? Sistema Operacional 0
Qual o sistema operacional mais usado? Windows 100
Jogos é um programa béasico do computador? False 50

Fonte: Elaboracéo propria (2023)

Figura 2 - Questao sobre o contetdo aprendido em aula.

my 5

O principal software é :

A Windows 4 Pacote Office

N Google

! V 72 v A /4 a T
Fonte: Elaboragao propria (2023)

Ao final da aula introdutéria, que avaliou os conhecimentos das participantes,
constatou-se uma média de acertos baixa, especialmente nas questfes: 'Os desktops se
dividem em dois grupos. Quais séo eles?' (Computador tipo torre e All in one.) e 'Qual é o
principal software do computador?' (Sistema operacional) (Figura 2), o que demonstrou
pouca absorcdo do conteudo e uma certa dificuldade na area mais conceitual da
informética.

Segundo Silva et al. (2023), empregar o Kahoot potencializa a gamificacdo em sala
de aula. A possibilidade de feedback imediato, com regras claras, diversao e verificagéo de
erros e acertos, motiva o aprendizado, além de proporcionar um instrumento de avaliagao
diagndstica.
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Entre as aulas do pacote Office, observei maior entusiasmo com o software
PowerPoint, uma vez que as estudantes montavam apresentacdes sobre elas mesmas com
efeitos.

No Excel, especial atencdo foi dada com a montagem de tabuada, calendario,
classificagdes (maior e menor), fungdes Count, Sum e média.

Com relagdo ao e-mail, utilizamos o Gmail, onde foram ensinados os principais
comandos, tais como escrever e-mails utilizando uma linguagem mais formal, inserir
anexos, verificar os enviados e rascunhos, e explicar a importancia dessa ferramenta na
area académica e no trabalho.

CONCLUSAO

O projeto desenvolvido nas dependéncias de uma ONG em Apucarana, Estado do
Parana, demonstrou a eficacia de fornecer educacdo em informatica basica para meninas
em situacao de vulnerabilidade social.

A falta de acesso e suporte familiar prejudica a capacidade desses alunos de utilizar
efetivamente as tecnologias digitais para fins educacionais, contribuindo para sua exclusao
digital e impactando seu desenvolvimento académico e profissional.

Este projeto demonstrou que, mesmo com recursos limitados, é possivel oferecer
oportunidades de aprendizado em informatica que podem impactar positivamente a vida
desses jovens.

Portanto, € crucial reconhecer a importancia de iniciativas como essa, que buscam
diminuir a desigualdade digital ao proporcionar educag¢do em informatica para estudantes
vulneraveis. Investir na capacitacdo desses jovens ndo apenas amplia suas perspectivas
educacionais e profissionais, mas também contribui para a construcdo de uma sociedade
mais inclusiva, na qual todos possam aproveitar os beneficios da era digital.
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