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RESUMO

O presente artigo compartilha os esfor¢cos metodologicos e as experiéncias aprendidas como o
projeto de extensao Byte solidario, o qual realizou atividades de capacitacdo de inclusao digital
ao longo do ano de 2018 (durante sete meses), com estudantes adolescentes de baixa renda de
uma escola puablica de Ensino Fundamental 1l do municipio de Monteiro-PB.
Metodologicamente, considerou-se a expectativa de ocorrerem episédios de dispersao, dada a
faixa etéria e a necessidade de realizacao de interacdes semanais unicas e longas, sob o formato
de oficinas. Este trabalho caracterizou esses episodios de dispersdo, assim como apresenta as
acOes e ferramentas que foram introduzidas para despertar melhor a atencdo e a motivagdo
desses estudantes. Houve progressos nesse controle, possibilitando a aquisicdo de habilidades
cognitivas e motoras no uso do computador, de forma prazerosa e colaborativa, em que
temaéticas das oficinas focaram em aplicagdes praticas para a realiza¢do de trabalhos, pesquisas
escolares e uso de servigos online.

Palavras-Chave: Inclusdo Digital. Oficinas de Informatica. Adolescentes. Motivacdo.
Dispersao.

AN APPROACH TO MINIMIZING THE EFFECTS OF DISPERSION ON DIGITAL
INCLUSION WORKSHOPS FOR TEENAGERS

ABSTRACT

This article shares the methodological efforts and learned experiences obtained in the extension
project Byte solidary, which carried out capacitation activities for digital inclusion along the
year of 2018 (during seven months) with low-income students of a junior high school at
Monteiro, PB municipality. Methodologically, it was expected the existence of dispersion
episodes, considering the age and the necessity of doing unique semanal long interactions,
under the workshop format. This work characterizes this dispersion episodes and also presents
the actions and tools that were introduced to achieve better attention and motivation with these
students. Progresses have been made, enabling the acquisition of cognitive and motor skills for
computer usage, in a joyful and collaborative manner, in which the workshops themes focused
in practical applications to develop scholar homework, researchers and online services usage.

Keywords: Digital Inclusion. Informatics Workshops. Adolescents. Motivation. Dispersion.
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1 INTRODUCAO

Cada vez mais sdo aplicados novos artificios tecnologicos digitais na conducao de
praticas de aprendizagem abrangendo o emprego do computador. Dessa forma, espera-se que
as aulas tradicionais, independente de qual seja a &rea do conhecimento, possam se tornar mais
interessantes, intuitivas e interativas.

Assim como os professores, os estudantes também devem se apropriar do uso do
computador em suas atividades, ainda mais diante de dados reveladores como 0s dos
indicadores apresentados na pesquisa do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacdo (CETIC.BR), que apontou que apenas 29% da amostra de alunos
da regido Nordeste possuia computador de mesa em seus domicilios e que 35% possuiam
computador portatil (PESQUISA...2017)

Entretanto, apesar das vantagens que a aplicagdo das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo (TICs) podem proporcionar na aprendizagem, também héa que se discorrer sobre
a vinculada problemaética da dispersdo e o seu controle. Portanto, se faz pertinente a empirica
caracterizacdo da dispersdo, a qual deve ser investigada em ambientes e contextos especificos,
ja que suas diversas nuances lhe dificultam a atribuicdo de uma definicdo uniformizada.

Excetuando-se as questdes de natureza comportamental ou relativas ao interesse
intrinseco na aprendizagem, € de se esperar a ocorréncia da dispersdo ativada e agravada pela
facilidade de acesso a dispositivos eletronicos, aplicativos moveis e Internet, na realidade dos
ambientes educacionais do século XXI. Convenientemente, h4 uma tendéncia de caracterizar a
dispersdo nesses ambientes como sendo uma mera “falta de aten¢do ou concentra¢do” dos
aprendizes. Assim, cada realidade deve ser verificada para que sejam obtidas solucdes
direcionadas de controle.

Considerando o seu ciclo anterior de realizacdo, o projeto de extensdo Byte solidario
objetivou continuar a proporcionar uma inclusao digital acelerada de adolescentes inseridos na
faixa etaria de 12 a 17 anos. Durante 7 meses, trabalhou-se com estudantes de uma escola de
Ensino Fundamental 11 da regido urbana do municipio de Monteiro PB, 0s quais ndo possuiam
acesso ao computador e a Internet, com aparente falta de destreza cognitiva e motora para opera-
lo eficientemente.

Considerando a quantidade de adolescentes (em que se chegou a 36 no laboratorio de
informatica), assim como a necessidade de se empregar um formato de oficinas numa Unica
sessdo semanal (com duracdo media de quatro horas), ainda que com uma boa propor¢do de
tutores por aluno in loco, houve uma preocupacdo para que eles pudessem acompanhar os
roteiros de atividades das oficinas, as quais eram apresentadas por um tutor principal.

As informacg6es dispostas neste trabalho objetivam compartilhar toda a experiéncia
obtida para o evitamento ou controle de episodios de dispersdo no contexto de oficinas de
informatica para a incluséo digital, considerando a faixa etaria infantojuvenil.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
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Em qualquer ambiente educacional informatizado, tanto o corpo docente quanto oS
alunos precisam estar aptos a utilizarem esses recursos para um melhor aproveitamento de
recursos tecnologicos.

No geral, ha uma preocupacdo com 0 espaco que o0 emprego da tecnologia atingiu, ja
que ela esta relacionada com toda e qualquer area profissional e educacional. Sibilia (2012, p.
210) destaca que “a entrada em campo dos aparelhos digitais gerou imensa disperséo, e contra
o tédio e a dispersdo, é preciso dar densidade a experiéncia, despertando entusiasmo e vontade
de aprender”.

Dessa forma, supde-se que as TICs que sdo aplicadas em ambito educacional funcionam
apenas como ‘“ponte mediadora” do ensino-aprendizagem entre alunos e professores,
juntamente com uso de estratégias adequadas que atuam na transformacéo da metodologia de
ensino, tornando este processo mais viavel e proveitoso, conforme argumentam Modrow e Silva
(2013).

Moran (2001) alerta para a mudanca do conceito de sala de aula mediante as TICs e
discute como deveria ocorrer a forma de se educar individuos com essa assisténcia. O autor
explica que alunos sdo propensos a dispersdo e que, dependendo do formato e dos recursos
digitais disponibilizados, ocorre sim uma tendéncia ao consumismo de recursos gréficos,
multimidias e de informacgéo, na tentativa de se tornarem mais “antenados” perante os demais.
Some-se a isso a necessidade de autoafirmacao no meio por individuos na faixa infantojuvenil.

Similarmente, no contexto especifico do projeto Byte solidario, ha uma disponibilidade
consideravel de dispositivos eletrdnicos (microcomputadores e aplicativos) usados para
exibicao de contetdos das aulas. Ainda, o aluno tutorado pela oficina costuma se sentir atraido
pelo que a Internet pode oferecer, acessando sites de jogos, clipes musicais, redes sociais, entre
outros, gerando assim episddios de dispersdo ou de fuga da concentracéo.

3 METODOLOGIA

Com base na problemaética de episodios de dispersdo, ja experienciada anteriormente
com tutorados adolescentes, foram buscadas formas de investigacdo e intervencao.
Considerando a aplicacdo de uma metodologia de aprendizagem prioritariamente experiencial,
ao modo “aprender fazendo”, com énfase no método de oficinas que agrupam atividades, sem
se reter a slides e exagero no repasse de teorias, elaborou-se um programa tematico que
abrangeu contetdos principalmente voltados aos afazeres escolares, ja que atualmente sdo
trabalhados digitalmente (pesquisas, producao textual, apresentagdes, comunicacéo, etc.).

Para minimizacao de gatilhos dispersivos, destaca-se o desenvolvimento de um sistema
de tutoria, no qual tutores graduandos do Curso Superior de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas (IFPB)- Campus Monteiro, foram dispostos na propor¢éo de um
para cada cinco tutorados. Semanalmente, cada tutor revezava a lideranga (tutor principal) na
conducdo da tematica da oficina, suas atividades e passos, atuando os demais graduandos como
tutores assistentes no suporte a realizacdo de situagcbes com o uso do computador. Ao todo,
foram planejadas 22 oficinas tematico-situacionais semanais, com dura¢do média de quatro
horas e pausa para um intervalo-lanche de 20 minutos.

Foram continuadas as préaticas desenvolvidas no ciclo anterior do projeto, como a
realizacdo da aplicacdo de quizzes (desafio de questbes) com a plataforma online Kahoot
(KAHOOQOT, 2018), em que os alunos respondiam as perguntas elaboradas pelo tutor principal
da oficina, gerando bastante interesse e descontragcdo nos tutorados, trabalhando-se em favor de
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sua aprendizagem com a motivacgdo de jogar, de uma forma lidica (gamificacdo). O Kahoot é
capaz de ranquear os participantes de um rodada de questdes pela quantidade acertos e de
acordo com quem respondeu primeiro.

Complementarmente, foi realizada uma busca sobre software de controle de
computadores em laboratdrios, em que se descobriu o aplicativo livre e de codigo aberto Veyon
(VEYON, 2018), que € compativel com a visdo de Andrade (2015) acerca sobre o controle do
uso de dispositivos ao longo de uma interagdo de aprendizagem.

O computador do professor é capaz de monitorar as atividades desenvolvidas
nas demais maquinas e pode até bloguea-las se julgar necessario, marcando
outra face interessante desse processo. Deseja-se promover autonomia, mas o
professor tem controle sob as atividades realizadas pelos alunos em sua
maquina, podendo intervir, “invadir” seu equipamento, se considerar
pertinente.

Salienta-se que, propositalmente, o Veyon foi aplicado somente depois da fase inicial
do projeto, para que fosse possivel realizar um periodo de identificacdo e avaliacdo de
comportamentos dispersivos. Houve o cuidado de se verificar que tal ferramenta permitisse aos
tutores realizar intervencgdes sutis, de forma que os tutores evitassem realizar solicitaces ou
adverténcias verbais, sem consequente desgaste na interacdo interpessoal.

Num segundo momento, um conjunto de regras comportamentais foram desenvolvidas
e negociadas com os adolescentes, acerca do desligamento de smartphones durante as oficinas,
dos beneficios de se evitar as chamadas “conversas paralelas” e de colaborar com outros colegas
com dificuldades. Complementarmente, foi introduzida uma regra de gamificacao que resultava
em decréscimo nas premiacdes (guloseimas) obtidas com os quizzes Kahoot.

Essa metodologia de combinagdo do Veyon, dos quizzes e das regras comportamentais
objetivou dotar as oficinas de mecanismos de controle de dispersdo e motivacionais eficazes,
de forma que um complementasse o outro.

As atividades trabalhadas durante as oficinas eram verificadas pelos tutores
considerando a sua completude e qualidade, gerando pontos no cumprimento de moédulos do
programa. Aqueles que ndo atingiam a estes requisitos tinham a oportunidade de refazé-las em
sessOes especiais, denominadas como “oficinas de recuperagao”.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante os trés primeiros meses de oficinas do projeto ndo foi empregado nenhum dos
mecanismos anti-dispersao indicados na metodologia, para a realizacdo de diagndsticos sobre
0 comportamento dos adolescentes tutorados, somente com o sistema de tutoria principal e de
seus assistentes.

Foi possivel caracterizar a forma como a dispersao se manifestava, em que, ordenando-
se pela frequéncia em que ocorriam, havia: (i) as “conversas paralelas” com colegas proximos;
(ii) a abertura do navegador em redes sociais, YouTube e jogos onlines; e o (iii) acesso a
aplicativos diversos com smartphones, especialmente Facebook e Whatsapp. Observou-se que
em (ii) e (iii) ocorria uma situacdo mais propicia a objecdes pelos tutorados, quando da
solicitacdo pelos tutores para o fechamento dessas aplicagdes.

Na tentativa de serem diagnosticadas as causas para ativacdo das formas de dispersao
supracitadas, constataram-se 0s seguintes momentos disparadores, pela frequéncia com que
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mais ocorriam: (i) presenca de intervalos de tempo superiores a 1 minuto de aguardo do tutorado
pela assessoria de seu tutor assistente, enquanto este estava atendendo outros; (ii) etapas de
atividades muito grandes, com muitos passos; (iii) o retorno dos intervalos das oficinas. A
maioria dos tutorados aparentemente prestava atencdo nas demonstracdes realizadas pelo tutor
principal, sendo muito baixa a ocorréncia de episddios de dispersdo durante esses momentos.
Entretanto, mesmo nos casos com poucos grupos de tutorados dispersos, eles acabavam
interferindo consideravelmente no rendimento de atividades das oficinas.

Diante desses fatores de dispersao, iniciou-se a aplicacdo do Kahoot (Figuras 1 e 2) para
estimular uma a atencdo mais intrinseca por parte dos alunos, considerando os periodos de
diversdo que os quizzes gamificados traziam aos intervalos. Verificou-se que ndo era
producente a aplicacdo desses quizzes durante a fase inicial de uma oficina, em que ocorria
demonstracdo de conceitos informaticos ou de passos de atividades com o computador, ja que
0 desafio de questdes se aplica melhor a necessidade de verificacdo ludica e formativa da
aprendizagem por parte dos proprios tutorados, em que os tutores adquiriram o habito de sempre
justificarem as alternativas corretas e incorretas que foram dispostas no desafio,
complementarmente.

Figura 1 — Aplicacdo de um quizz numa oficina Figura 2 — Exemplo de uma questao

Qual desses programas nao e um navegador? 6

IR

Answers

. Internet Explorer

Fonte: Arquivos do projeto Fonte: Arquivos do projeto

N&o se obteve o efeito esperado com a introducdo das regras comportamentais, logo
guando inseridas na metodologia das oficinas. Conforme previsto, 0s tutores explicaram 0s
beneficios de se manter os smartphones desligados, evitar as conversas que prejudicavam 0s
colegas mais proximos na execucdo de atividades e o0 acesso a sites/aplicativos ddurante a
demonstracéo de atividades com o computador pelo tutor principal. Isso pdde ser constatado ja
que muitos ainda se dispersavam apos a aplicacdo dessas regras, excetuando-se os gatilhos de
dispersdo gerados pelo uso de smartphones. Portanto, foi preciso controlar melhor a interagédo
dos tutorados com o computador durante essas demonstragoes.

Passou-se entdo a empregar o software Veyon, o qual proporcionou um bom controle,
pois ele possibilitava ligar, desligar e reiniciar os computadores dos tutorados por meio da
estacao do tutor principal; visualizar de forma sutil o que estava acontecendo em tempo real nas
estacOes de trabalho dos alunos, por meio de suas telas e assim acessar computadores para
realizar intervencfes (como o fechamento de aplicativos inoportunos) sutis ou de maneira
oculta (sem necessidade de interagir com o tutorado); bloquear a interagdo com outros
aplicativos durante demonstracfes; e transmitir a tela do tutor principal nas maquinas dos
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tutorados, dando melhor visibilidade para demonstracfes. No caso de falhas eventuais de
transmissdo de telas e em bloqueios, adotou-se a pratica de sugerir 0 acompanhamento da
transmissdo pela tela do vizinho mais proximo.

Inicialmente os bloqueios e controle pelo tutor principal das estacdes de trabalho causou
estranheza aos tutorados adolescentes. Com o passar das oficinas, eles foram compreendendo
que estavam sendo observados, passando a usar o computador somente na reproducao de passos
das atividades com maior foco. Acrescentado-se a isso, 0s tutores assistentes foram encorajados
a externarem melhor o reconhecimento quando do alcance dos objetivos da oficina (elogios) a
fim de reforgar a motivagdo e provocar o interesse de outros em obter reconhecimento,
trabalhando com a questdo da necessidade de autoafirmacdo infantojuvenil.

Houve uma melhora significativa em relagéo aos efeitos de disperséo essa configuragao
metodoldgica final, verificada pela reducdo de solicitacBes de assisténcia aos tutores assistentes
e consequente reducdo da frequéncia de episddios de dispersdo causados entre o tempo de
solicitacdo e o de atendimento pelo tutor mais proximo.

Considerando a verificacdo da evolucdo do conhecimentos para uso do computador,
foram caracterizados (no inicio e no término do conjunto de oficinas) o nivel de facilidade que
os tutorados declararam ter sobre oito atividades cotidianas com auxilio do computador e a
Internet.

Destaca-se que, comparativamente antes (AO) e depois (DO) das oficinas, houve uma
melhora bastante significativa para todas as atividades, de (i) a (viii), enumeradas na Tabela 1.

Portanto, ap6s passarem pelas oficinas, ndo houve mais atividades associadas a resposta
NAO SEI O QUE E ISSO pelos tutorados, exceto sobre a atividade (ii), de apresentacdes, em
que apenas 1 tutorado respondeu dessa forma, o qual havia faltado as oficinas equivalentes a
temética dessa atividade.

Sobre as atividades recorrentes como desenvolvimento de textos, apresentacdes e
planilhas em trabalhos escolares, respectivamente (i), (ii) e (iii) na Tabela 1, tem-se que nenhum
tutorado declarou antes da oficinas possuir BASTANTE HABILIDADE e que pouco mais da
metade CONSEGUIA SE VIRAR com textos; cerca um quarto com apresentagdes; e cerca de
um quinto com planilhas. Houve uma melhora significativa dado que os que declararam NAO
SEI O QUE E I1SSO e NENHUMA OU MUITO POUCA HABILIDADE ficaram num patamar
de 10% (variando entre 6% e 13%) sobre essas atividades depois de terem realizado as oficinas,
exceto para a atividade de planilhas (iii), em que aproximadamente um terco ainda declarou
NENHUMA OU MUITO POUCA HABILIDADE.
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Tabela 1 — Melhoria da habilidade em atividades com computador/Internet

a. N&o sei 0 que | b. Nenhuma ou c. Alguma d. Bastante
é isso muito pouca habilidade habilidade
habilidade (consigo "me
virar")

AO DO AO DO AO DO AO DO

(i) Fazer textos e trabalhos
escolares com o computador

(ii) Fazer apresentacdes de

10% 0% 38% 6% 52% | 19% 0% 75%

trabalhos escolares com o 24% 6% 52% | 13% | 24% 13% 0% 69%
computador

(iii) Fazer planilhas de

trabalhos escolares com o 38% 0% 43% | 31% | 19% 6% 0% 63%
computador

(v) Org. e buscar
arquivos/documentos

(vi) Busca e navegagéo de
conteudos na Internet

(vii) Ler, escrever e organizar
e-mails (correio eletronico)

(viii) Proteger meus dados na
Internet, com seguranga

29% 0% 43% 0% 24% | 13% 5% 88%

10% 0% 33% 0% 43% 0% 14% | 100%

33% | 0% | 43% | 19% | 19% 6% 5% | 75%

33% | 0% 24% | 0% 33% 0% 10% | 100%

Antes das Oficina (AO) / Depois das Oficinas (DO)
Fonte: arquivos do projeto

Justifica-se essa questdo com o desenvolvimento de planilhas dada a exigéncia de
conhecimentos matematicos e de logica no que se refere ao processamento de planilhas
eletrbnicas, embora todos tenham aprendido a esquematizar/formatar dados na mesma.

Sobre as atividades (vi) navegacdo/busca na Internet e (viii) seguranca, destaca-se que
100% declararam terem adquirido BASTANTE HABILIDADE depois das oficinas, apesar de
antes delas 43% (menos da metade) e 33%, respectivamente, terem declarado CONSEGUIR
SE VIRAR.

Sobre as atividades (v) organizar arquivos no computador e (vii) usar e-mail, tem-se,
antes das oficinas, que cerca de um terco declararam que NAO SEI O QUE E ISSO e que 43%
tinham NENHUMA OU MUITO POUCA HABILIDADE. Depois das oficinas, passaram a
declarar que adquiriram BASTANTE HABILIDADE, 88% para a atividade (v) e 75% para a
(vii). Portanto, houve uma melhora expressiva, em que 0s poucos restantes ainda declararam
gue passaram a CONSEGUIR SE VIRAR.

Ao término do projeto eles também foram consultados sobre a verificagdo de sua
satisfagdo com o formato e o aprendizado nas oficinas e a avaliagdo da eficiéncia do apoio
fornecido pela equipe de tutores.

Dessa forma, obteve-se que cerca de 70% afirmaram que o programa de conteldos e
atividades proposto foi BASTANTE SATISFATORIO e que 30% declaram que foi
SATISFATORIO. Quando consultados a contribuicdo das oficinas na melhoria do uso do
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computador, tanto para atividades pessoais quanto profissionais/escolares, obteve-se que 75%
afirmaram que foi de forma BASTANTE SATISFATORIA e 25% que de forma
SATISFATORIA.

Em relacdo a aprovacao dos tutorados, cerca de 94% relataram que a assessoria prestada
foi BASTANTE SATISFATORIA e, outros 6%, que NEM INSATISFATORIA, NEM
SATISFATORIA. Assim, apesar de ter havido uma expectativa inicial de que os procedimentos
de controle de dispersdo pudessem interferir no relacionamento interpessoal e na satisfagédo com
0s tutores, esse resultado demonstra que as praticas para tratamento da dispersdo néo
interferiram negativamente nesse quesito. Por fim, todos (100%) declararam que
recomendariam para familiares e amigos as oficinas propostas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto de extensdo objetivou a inclusao digital de adolescentes, proporcionando-
Ihes uma boa nocdo do emprego da informética em atividades cotidianas e escolares, em que
foram experienciados e caracterizados os fatores geradores de dispersao com esse publico.

Aprimoramentos simples foram aplicados a uma metodologia ja existente de tutoria,
com significativos impactos positivos na reducdo de episodios de dispersdo, melhorando o
desempenho da aprendizagem, verificada pela diminuicdo de solicitagfes de assisténcia aos
tutores durante as realizacdo e atividades.

Ressalta-se que as medidas empregadas para evitamento da dispersdo envolveram a
utilizacdo do software Veyon, em que um tutor principal tem acesso aos computadores dos
adolescentes para intervengdes e controle menos invasivos; a proporgéo de um tutor para cinco
tutorados; a ferramenta Kahoot para quizzes gamificados ocasionando descontracdo entre
tutorados e tutores, com tutores chegando a “torcer” por seus tutorados nos desafios; € o
estimulo pelo reconhecimento explicito (elogio) quando de etapas de atividades finalizadas em
oficinas.

Esses recursos geraram um melhor relacionamento interpessoal entre os envolvidos no
processo de aprendizagem, com maior interesse dos tutorados em terminar as atividades
propostas, as quais se tornaram mais rapidas. Com esse esquema foi possivel se trabalhar com
um planejamento de 22 oficinas, totalizando 88 horas, em que todo 21 adolescentes
conseguiram concluir o programa proposto.
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