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Abstract

This article analyzes the intersection between digital education
and environmental awareness based on the practices developed in
the Tecendo Futuros extension project. The initiative aimed to pro-
mote digital inclusion and introduce programming to young people
and adults, combining technological learning with reflections on
sustainability. The study adopts a mixed approach, both qualita-
tive and quantitative, grounded in experience reports, participant
observation, and analysis of data collected throughout the course.
The results show that the practical and collaborative methodology
contributed to the development of technological competencies and
strengthened participants’ autonomy. The collective creation of a
game about sustainability demonstrated the project’s potential to
integrate technological education with environmental awareness.
The project also had a positive social impact on the community,
reflected in high engagement, low dropout rates, and participants’
interest in continuing their learning process.
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1 Introducio

O dominio das tecnologias digitais e do pensamento computacional
constitui, atualmente, um componente essencial para o exercicio
pleno da cidadania e para a inser¢do qualificada no mercado de
trabalho [1]. Entretanto, persistem desigualdades significativas no
acesso a essas competéncias, especialmente entre jovens e adultos
de comunidades periféricas que frequentam escolas publicas, muitas
vezes marginalizados dos processos de inclusao digital [2].

Para além de sua importancia instrumental, o desenvolvimento
do Pensamento Computacional entre popula¢des socialmente vul-
neraveis assume uma dimensdo emancipatéria: trata-se de uma
ferramenta de fortalecimento identitario e de promocéo da justica
social [3]. A apropriacdo critica dessas tecnologias permite nio

Warlison Samuel Alves da Silva
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia do Amazonas - Campus
Manaus Zona Leste
Manaus, Amazonas, Brasil
wsas2002@gmail.com

David Washington F. Lima
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia do Amazonas - Campus

Manaus Zona Leste
Manaus, Amazonas, Brasil
david.lima@ifam.edu.br

Fabiann Matthaus D. Barbosa
Instituto Federal de Educagio, Ciéncia
e Tecnologia do Amazonas - Campus

Manaus Zona Leste
Manaus, Amazonas, Brasil
fabiann.dantas@ifam.edu.br

apenas a aquisicdo de habilidades técnicas, mas também o desen-
volvimento de capacidades cognitivas como o raciocinio logico, a
autonomia e a resolucdo de problemas [4].

Este estudo tem como objetivo analisar os impactos de um curso
de extensdo universitaria que integrou o ensino de informatica e
programacéo com tematicas de sustentabilidade, voltado a jovens e
adultos de uma escola publica urbana. A principal contribuicdo da
pesquisa reside na articulagio entre inclusdo digital e consciéncia
socioambiental, promovendo o desenvolvimento de competéncias
tecnologicas em um publico historicamente excluido do universo
digital.

Nesse contexto, este artigo apresenta os resultados de um curso
de extensdo implementado em uma escola publica localizada na
periferia urbana, com o objetivo de promover a incluséo digital e o
letramento computacional de jovens e adultos. A proposta pedagé-
gica integrou o ensino de informatica e programacéo a tematicas
socioambientais, promovendo uma aprendizagem contextualizada,
critica e socialmente engajada [5].

A metodologia adotada contemplou aulas praticas e interati-
vas, articulando os fundamentos da programacdo com problemati-
cas ambientais relevantes para a comunidade local. O processo de
ensino-aprendizagem foi pautado na abordagem por projetos e na
resolucdo de problemas reais, favorecendo a construgéo coletiva do
conhecimento e a valorizacdo dos saberes dos participantes. A pes-
quisa seguiu um delineamento quanti-qualitativo, com aplicacdo de
testes antes e depois da intervencio, além da coleta de percep¢des
dos participantes sobre o processo formativo.

2 Referencial Tedrico
2.1 Inclusio Digital

A inclusao digital refere-se ao processo pelo qual individuos e co-
munidades nédo apenas acessam as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TICs), mas também desenvolvem competéncias para
utiliza-las de maneira critica, auténoma e produtiva. No contexto
brasileiro, essa inclusio esta diretamente relacionada a superagéo
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de desigualdades sociais historicas, pois o simples acesso a tecno-
logia néo garante participacio efetiva na sociedade da informacéo
[6].

Trata-se, portanto, de um desafio multidimensional, que envolve
aspectos técnicos (como infraestrutura e conectividade), pedagogi-
cos (formacdo docente e curriculo) e sociais (desigualdades socioe-
condmicas e letramento digital) [6, 7]. Atividades cotidianas, como
acessar servicos bancarios, acompanhar processos educacionais ou
se comunicar digitalmente, exigem competéncias cada vez mais
sofisticadas, o que reforca a urgéncia de politicas publicas voltadas
a inclusdo digital ampla e sustentavel [8].

Contudo, apesar da expansio da infraestrutura tecnoldgica no
pais, muitos programas de digitalizacio ainda carecem de integra-
cdo com politicas efetivas de inclusdo social, especialmente em
contextos vulneraveis, como comunidades periféricas, telecentros e
radios comunitarias [9]. A superacéo desse quadro requer néo ape-
nas a distribuicdo de equipamentos, mas também a implementagéo
de estratégias pedagdgicas que garantam a integragio significativa
das TICs ao curriculo escolar [10], além da formacio continuada
de professores para uso critico dessas tecnologias [7].

Em sintese, promover a inclusédo digital no Brasil significa mais
do que garantir acesso a tecnologia: é investir na construgio da
cidadania digital, na autoria e no protagonismo de sujeitos histo-
ricamente excluidos. Trata-se de criar condi¢des para que todos
possam participar plenamente da vida contemporanea, contribu-
indo ativamente para uma sociedade mais justa e conectada.

2.2 Informatica na Educacao

A informatica na educacdo configura-se como uma abordagem
pedagdgica estratégica que incorpora computadores, softwares e
demais recursos digitais ao processo de ensino-aprendizagem, com
o objetivo de amplia-lo, media-lo e transforma-lo [11]. Mais do
que a simples inser¢do de dispositivos tecnologicos em sala de
aula, essa pratica visa criar uma ponte entre o universo digital e
o desenvolvimento de competéncias cognitivas essenciais, como o
pensamento computacional, a légica e a resolucdo de problemas
[11,12].

Por meio da programacio e de atividades lidicas, os estudantes
exercitam o raciocinio algoritmico, estruturam ideias de forma siste-
matica e constroem conhecimento de maneira ativa, o que contribui
para uma aprendizagem mais significativa [13]. A utilizacio de jo-
gos, simulacdes e desafios computacionais favorece a compreensao
de conceitos complexos e estimula o engajamento intelectual.

Outro aspecto relevante da informatica educacional é a pos-
sibilidade de personalizacdo dos percursos de aprendizagem. As
tecnologias digitais permitem adaptar contetdos e atividades ao
nivel de conhecimento de cada estudante, promovendo a incluséo e
a equidade no processo educativo [14]. Além disso, o uso de plata-
formas colaborativas, ferramentas de produtividade compartilhada
e ambientes de codificacio coletiva estimula a comunicacdo entre
pares, o trabalho em equipe e o protagonismo dos alunos [12].

Entretanto, para que o potencial pedagégico da informatica na
educagio seja plenamente alcancado, é indispensavel investir na
formacédo docente. Os professores devem estar tecnicamente pre-
parados e pedagogicamente capacitados para integrar as TICs de

maneira critica e criativa ao curriculo. Isso implica superar desa-
fios como a infraestrutura deficiente, a resisténcia a inovacio e a
caréncia de formacéo continuada [15].

Por fim, destaca-se a eficacia do uso de tecnologias méveis no
contexto educacional, a introdugao de dispositivos moveis em sala
de aula pode promover maior engajamento, criatividade e participa-
¢do dos estudantes. No entanto, existe a necessidade de melhorias
estruturais, como a qualidade da conectividade, para viabilizar o
uso pleno dessas ferramentas [16].

2.3 Tecnologia e Sustentabilidade

A intersecgio entre tecnologia e sustentabilidade representa uma
abordagem educacional contemporanea que reconhece o potencial
transformador da inovagéo digital diante dos desafios socioambien-
tais. Nessa perspectiva, as tecnologias assumem o papel de vetores
de consciéncia ecoldgica, promovendo reflexdes criticas e acdes
concretas em prol da sustentabilidade [? ].

A integracio de contetidos como consumo responsavel, mudan-
cas climaticas e economia circular em atividades tecnoldgicas fa-
vorece o desenvolvimento de competéncias socioambientais [17].
Essa articulacdo proporciona uma aprendizagem contextualizada,
na qual os estudantes sio estimulados a analisar, modelar e propor
solu¢des para problemas reais, ampliando sua compreenséo sobre
os impactos ambientais do mundo digitalizado.

A formacéo cidada e a compreensédo dos efeitos socioambientais
associados ao uso das tecnologias dependem do acesso qualificado
as Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo (TICs), o que reforca
a relacdo entre inclusdo digital e justica social [18]. No contexto
educacional, praticas pedagdgicas que promovem a apropriacéo cri-
tica das TICs ampliam o engajamento dos estudantes com tematicas
sociais e ambientais, contribuindo para a construcdo de atitudes
responsaveis nos Ambitos digital e fisico [19].

Desse modo, a incorporagio integrada de tecnologia e sustentabi-
lidade no ensino contribui para a formacao de sujeitos conscientes,
capazes de compreender os desafios contemporaneos e de propor
solucdes tecnoldgicas que respeitem os limites ecologicos e os prin-
cipios da justica social[20].

3 Desenvolvimento do Curso

O curso desenvolvido foi um programa de extensio intitulado “Te-
cendo Futuros por meio de jogos educacionais ambientais: Inclusdo
digital como ferramenta de transformacdo e ensino de informatica
e programacgado para jovens e adultos”. Realizado entre os meses de
agosto e novembro de 2025, o curso contou com encontros presen-
ciais semanais, totalizando 40 horas de atividades. Combinando
teoria e pratica, a proposta teve como objetivo promover a inclu-
sao digital por meio do ensino de informatica basica, pensamento
computacional e desenvolvimento de jogos educativos com foco
em sustentabilidade.

A estrutura metodolégica do curso foi organizada em seis etapas
formativas sequenciais, contemplando desde o diagnéstico inicial
até a apresentacdo dos produtos finais. Essas fases estéo sintetizadas
na Figura 1, que apresenta o percurso pedagogico adotado para
garantir a progressao da aprendizagem e o desenvolvimento de
competéncias digitais e socioambientais.
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Diagnéstico 1
Inicial ‘

Levantamento de Perfil e expectativas

Inclusdo Digital

Conceitos Basicos de Informatica e Internet
Uso de Google Docs, Drive e Redes Sociais

Ferramentas
Colaborativas

6 Encerramento

Apresentagdo dos Projetos e Certificagdo

D— 5%

Criagdo de Jogo Educativo sobre Sustentabilidade

Projeto Final

Légica Condicional, fluxogramas e pseudocédigos

Introdugao a
Programacao

Figura 1: Etapas metodoldgicas e sequéncia formativa do curso de extensao

3.1 Concepcao e adaptacao ao publico-alvo

Inicialmente planejado para atender jovens a partir de 18 anos com
foco na formacéo digital voltada a empregabilidade, o curso atraiu
majoritariamente um publico distinto: adultos acima dos 40 anos,
representando cerca de 50% da turma, em busca de requalificagéo,
autonomia tecnoldgica ou primeiro contato com o mundo digital.

Durante o processo de inscri¢do, observou-se a presenca sig-
nificativa de participantes estrangeiros, especialmente imigrantes
em situagdo de vulnerabilidade social. Essa diversidade, somada a
heterogeneidade etaria da turma, exigiu a adogdo de estratégias pe-
dagdgicas inclusivas e sensiveis as diferentes realidades dos alunos.
Foram implementadas a¢des como refor¢o de conceitos fundamen-
tais, uso de linguagem acessivel, atividades orientadas passo a passo
e acompanhamento individualizado, garantindo condi¢des equitati-
vas de aprendizagem e participacéo ativa ao longo do curso.

3.2 Estrutura pedagoégica e dinimica do curso

As aulas foram organizadas em modulos tematicos, com progressdo
gradual entre fundamentos de informatica, uso de ferramentas cola-
borativas, logica de programacio e construgio de jogos educativos.
A metodologia adotada articulou diferentes estratégias de ensino,
com base em metodologias ativas, como aprendizagem baseada em
projetos, resolucio de problemas e feedback colaborativo.

A culminéncia do curso foi a elaboracéo de jogos digitais com
foco em sustentabilidade, desenvolvidos pelos proprios participan-
tes em grupos, estimulando o protagonismo, a criatividade e a
aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos.

3.3 Conteudos Tedricos e Metodologias

O conteudo programatico do curso foi estruturado em etapas se-
quenciais, com foco na construgéo progressiva de competéncias
digitais e fundamentos em programacao. As atividades tedricas bus-
caram atender a diversidade de perfis dos participantes, partindo
de um mapeamento inicial até a consolidagdo dos conhecimentos
essenciais para a etapa pratica.

O percurso formativo teve inicio com um diagnéstico partici-
pativo, no qual foram explorados o nivel de familiaridade com
tecnologias digitais, as experiéncias anteriores e as expectativas em
relacdo ao curso. A partir desse levantamento, foi possivel adaptar
os contetdos e estratégias de ensino a realidade dos participantes,
promovendo uma abordagem pedagdgica responsiva.

Em seguida, foi desenvolvido um moédulo de inclusdo digital,
contemplando temas como o uso funcional do computador, sistemas
operacionais, organiza¢do de arquivos, seguranca na navegacio e
letramento digital basico. A metodologia adotada baseou-se em
demonstragdes praticas, exercicios orientados e acompanhamento
individualizado, favorecendo o engajamento de participantes com
pouca ou nenhuma experiéncia anterior em informatica.

Na sequéncia, os participantes foram introduzidos a ferramen-
tas digitais e colaborativas amplamente utilizadas em contextos
académicos e profissionais, como editores de texto em nuvem e
plataformas de compartilhamento (Figura 2). A familiarizacdo com
esses recursos foi incentivada por meio de exploragéo guiada, pro-
movendo a autonomia digital, o trabalho em equipe e a apropriacéo
critica de tecnologias cotidianas.

Por fim, a dltima etapa tedrica abordou conceitos fundamen-
tais de pensamento computacional e légica de programacéo. Os
conteudos incluiram nogdes de algoritmos, estruturas de decisdo,
fluxogramas e pseudocddigos. Essa base conceitual foi essencial
para preparar os participantes para a etapa pratica do curso, que
envolveu a aplicacdo desses conhecimentos no desenvolvimento de
projetos autorais. O contetdo programatico foi descrito, conforme
sintetizado na Tabela 1.

3.4 Atividades praticas e projeto final

As atividades praticas foram desenvolvidas ao longo de todo o curso,
permitindo que os alunos aplicassem os conceitos tedricos em exer-
cicios orientados e situacdes concretas. A pratica foi planejada de
forma incremental, iniciando com exercicios basicos de informéatica
e programagcao, sempre contextualizados em temas de sustentabili-
dade e educacdo ambiental. Por exemplo, os alunos eram desafiados
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C.H. | Conteudo Estratégia

Metodologia Ativa

gital e expectativas dos participantes.

2 Diagnéstico inicial: levantamento do perfil di- | Conversa aberta e atividade exploratéria para | Aprendizagem diagnostica: identificagéo pré-
identificar conhecimentos prévios.

via de saberes para personalizar a abordagem.

8 Inclusio digital: uso basico do computador, di- | Demonstragdes praticas com exercicios orien- | Aprendizado por demonstragdo: exposi¢ao pra-
gitacdo, sistema operacional e navegacdo segura. | tados e acompanhamento proximo.

tica com imitacdo guiada e feedback.

ogle Docs e redes sociais aplicadas a educagéo.

6 Ferramentas colaborativas: Google Drive, Go- | Exploracdo orientada com tarefas praticas para | Exploracdo guiada: aprendizagem ativa por
promover autonomia digital.

meio da experimentacio supervisionada.

turas condicionais.

8 Pensamento computacional e l6gica de pro- | Uso de interpretadores online, exemplos con- | Aprendizagem baseada em projetos: resolugdo
gramacao: fluxogramas, pseudocddigos e estru- | textualizados e construcéo coletiva.

pratica de desafios reais com foco autoral.

de jogo educativo com teméatica ambiental.

12 Projeto final: planejamento e desenvolvimento | Trabalho em grupo com acompanhamento e | Aprendizagem baseada em problemas: cons-
mediacao nas etapas de design e testes.

trucdo colaborativa com foco em solugdes.

zagao e reflexio final.

4 Encerramento: apresentacio dos jogos, sociali- | Rodas de conversa, relatos dos participantes e | Feedback colaborativo: compartilhamento de
devolutiva dos resultados.

experiéncias e valorizacdo da aprendizagem.

Tabela 1: Distribuicao da carga horaria, conteiidos e metodologias do curso de extensiao

a elaborar algoritmos para acdes como o plantio de uma arvore,
aplicando conceitos de pensamento 16gico e estruturando passo
a passo o procedimento de forma préatica. Gradualmente, as ativi-
dades evoluiram para problemas mais complexos, culminando no
desenvolvimento de jogos educativos, nos quais os participantes in-
tegravam conhecimentos de informatica, programacéio e tematicas
ambientais de maneira aplicada e criativa

Como projeto final, os participantes trabalharam no desenvolvi-
mento de um jogo educativo voltado a sustentabilidade, passando
por todas as etapas de criacdo de software: levantamento de requi-
sitos, elaboragéo do documento de projeto, design e prototipagem,
desenvolvimento e testes. Essa experiéncia proporcionou um ambi-
ente de aprendizado ativo, no qual os alunos puderam vivenciar um
processo de desenvolvimento de software, aplicando conhecimentos
de informatica, programacéo e design de forma integrada.

A execucdo pratica do projeto também permitiu que os parti-
cipantes desenvolvessem habilidades de planejamento, resolucio
de problemas e trabalho colaborativo. Espera-se que a experiéncia
tenha contribuido para fortalecer a compreensio de processos de
desenvolvimento de software, incentivar o interesse por novas tec-
nologias e promover a inclusao digital, consolidando o aprendizado
obtido durante o curso.

Figura 2: Sala onde foi realizado o minicurso

4 Analise Quantitativa

A fim de mensurar os avancos obtidos pelos participantes ao longo
da formacio, foi conduzida uma anélise comparativa entre os desem-
penhos registrados em dois momentos distintos: antes do inicio das
atividades formativas (pré-teste) e ao término do curso (pds-teste).
O instrumento avaliativo foi elaborado para verificar competéncias
relacionadas a informatica bésica, pensamento computacional e
légica de programacéo, contetidos centrais abordados ao longo do
curso.

Em ambos os momentos, aplicou-se um questionario composto
por 10 questdes objetivas de multipla escolha, com quatro alternati-
vas cada e apenas uma correta. Cada questdo possuia valor de 1,0
ponto, totalizando pontua¢do maxima de 10 pontos. A correcéo foi
realizada por meio da contagem de acertos, sem penalizagio para
respostas incorretas.

As questdes foram distribuidas de forma equilibrada entre os
principais conteudos trabalhados no curso, contemplando os se-
guintes eixos tematicos: (i) Hardware e Software — conceitos basicos
de funcionamento do computador e componentes de sistemas digi-
tais; (ii) Pensamento Computacional: Abstra¢do e Decomposi¢do —
identificacdo e organizacdo de problemas em etapas menores; (iii)
Algoritmos — nog¢oes de sequéncia logica de instrucdes e resolucéo
estruturada de problemas; (iv) Estruturas de Controle — aplicacédo
de condicionais e estruturas de repeticio em situacdes-problema.

O pré-teste teve carater diagnostico, sendo aplicado no primeiro
encontro do curso com o objetivo de identificar conhecimentos
prévios e lacunas formativas dos participantes. Ja o pos-teste, apli-
cado ao término da formacéo, utilizou questdes de complexidade
equivalente, alinhadas aos contetidos trabalhados durante o curso
e as competéncias desenvolvidas nas atividades praticas.

A comparagcio entre os resultados obtidos nos dois momentos per-
mitiu avaliar a evolugio do desempenho dos participantes e inferir
o impacto do percurso formativo na apropriacéo de conhecimentos
relacionados a informatica basica e ao pensamento computacional.

4.1 Teste de Hipotese

Para verificar se houve diferenca significativa entre os desempe-
nhos dos alunos, foi utilizado o Teste de Wilcoxon para amostras
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pareadas, adequado para dados que nio seguem distribui¢do normal
e para comparar duas amostras dependentes.

A hipétese nula (HO0) foi formulada da seguinte forma: “No ha
diferenca significativa entre os resultados do pré-teste e do pos-teste
dos participantes”, enquanto a hipodtese alternativa (H1) afirmava:
“Ha diferenga significativa entre os resultados do pré-teste e do
pos-teste dos participantes”.

A analise foi realizada utilizando a fun¢do wilcoxon() da bibli-
oteca scipy no Python. Os resultados obtidos foram os seguintes
(valores ficticios para exemplificacdo; ajustar conforme os dados
reais do seu curso):

e Estatistica de Wilcoxon: 0.0
e Valor-p: 4.77 x 1077

4.2 Interpretacio dos Resultados

O valor-p (4.77 x 1077) obtido foi muito abaixo do nivel de signifi-
cancia comum de 0.05, 0 que nos permite rejeitar a hipotese nula.
Isso significa que ha uma diferenca estatisticamente significativa
entre as notas do pré-teste e do pds-teste, indicando que o curso
teve um impacto direto e positivo no desempenho dos alunos. O
valor-p extremamente baixo sugere que a probabilidade de que essa
diferenca tenha ocorrido por acaso é extremamente pequena, o que
reforca a eficacia do curso.

Ao analisar os dados das notas do pré-teste e pds-teste de todos
os participantes (ver Tabela 2), observa-se uma tendéncia geral
de melhoria nas pontuagdes.Todos os participantes apresentaram
evolugdo em suas pontuagdes, embora com magnitudes diferentes.
Participantes como P16 (5.2 — 10) e P17 (6.0 — 10) ja demonstra-
vam algum dominio prévio, mas ainda assim exibiram melhoria
consideravel. Por outro lado, participantes com pouca ou nenhuma
familiaridade inicial apresentaram avancos expressivos, como: P1
(2.5 — 8.9), P10 (1.0 — 10) e P22 (0.0 — 6.7).

Esses resultados demonstram o carater inclusivo do curso e a
efetividade das estratégias pedagogicas utilizadas, que envolveram
metodologias ativas, pratica guiada, resolucdo de problemas e con-
textualizacdo com foco na tematica ambiental.

A concentragio de notas maximas no pos-teste demonstra que a
estrutura do curso possibilitou ndo apenas a aprendizagem técnica,
mas também o desenvolvimento de autonomia, confianca digital
e capacidade de aplicar os conhecimentos em contextos reais —
aspectos também evidenciados pelos relatos apresentados na analise
qualitativa.

Por fim, ao observar a melhoria média, nota-se que os participan-
tes com notas iniciais mais baixas foram justamente os que apre-
sentaram os maiores avangos. Por exemplo, o Participante P10, que
iniciou com nota 1.0, alcancou 10.0 no pods-teste; ja o Participante
P22, que comegou com 0.0, atingiu 6.7, evidenciando progresso sig-
nificativo mesmo entre aqueles com nivel inicial minimo. De forma
semelhante, participantes com desempenho intermediario, como
P1 (2.5 — 8.9) e P5 (2.0 — 8.9), também exibiram evolucdes con-
sistentes. Esses achados reforcam que o curso néo apenas nivelou
o conhecimento entre os participantes, mas também possibilitou
avancos substanciais especialmente entre aqueles que enfrentavam
maiores dificuldades no inicio.

Tabela 2: Tabela com as notas dos participantes.

Participante | Nota Antes | Nota Depois
P1 2.5 8.9
P2 3.0 8.9
P3 1.5 8.9
P4 6.0 10
P5 2.0 8.9
P6 5.2 10
pP7 3.5 8.9
P8 4.5 10
P9 2.8 8.9
P10 1.0 10
P11 3.2 8.9
P12 2.2 8.9
P13 1.0 10
P14 1.5 10
P15 2.0 10
P16 5.2 10
P17 6.0 10
P18 7.0 10
P19 3.0 8.9
P20 2.5 8.9
P21 4.0 10
P22 0.0 6.7

Distribuicao das notas (Antes e Depois do curso)

10
il e

Notas
(5]
I

0 T
Pré-teste

Pos-teste
Figura 3: Boxplot das notas de pré-teste e pos-teste dos parti-
cipantes.

4.3 Conclusio da Analise Quantitativa

Os resultados obtidos por meio do teste de Wilcoxon, comparando
as notas do pré e pds-teste, mostram um avango expressivo no
desempenho dos participantes apds o curso. A elevacéo geral das
notas no pos-teste evidencia que a metodologia adotada, baseada
em aprendizagem ativa, resolucdo de problemas e integracéo entre
tecnologia e tematicas ambientais, foi eficaz para promover o letra-
mento digital e o desenvolvimento de competéncias tecnologicas
entre jovens e adultos do projeto Tecendo Futuros.
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Além disso, a melhoria consistente observada entre participantes
com diferentes niveis de conhecimento inicial reforca o carater
inclusivo e transformador da proposta. Os dados quantitativos con-
firmam que o curso ndo apenas ampliou o acesso a tecnologia, mas
também estimulou a reflexdo socioambiental, fortalecendo o papel
da universidade como agente de promogao de mudancas educativas
e sociais na comunidade.

5 Analise Qualitativa

Com o intuito de explorar a dimenséo subjetiva da experiéncia
formativa, foi realizada uma anélise qualitativa centrada nas per-
cepcoes dos participantes ao longo do curso. As informagdes foram
obtidas por meio de rodas de conversa e depoimentos espontaneos,
registrados ao final das atividades.

Os relatos dos participantes indicam que o curso foi percebido
como um espaco de aprendizagem acessivel e significativo, no qual
a metodologia adotada favoreceu o desenvolvimento de autonomia,
cooperagao e protagonismo, a0 mesmo tempo em que articulou o
ensino de tecnologia com reflexdes sobre sustentabilidade.

5.1 Percepcio do Aprendizado

O principal objetivo desta etapa foi identificar como os alunos per-
ceberam a evolugéo de suas competéncias digitais, de programacéo
e de pensamento computacional. Muitos participantes destacaram
que poder “experimentar na pratica” tornou o aprendizado mais con-
creto e acessivel, especialmente considerando o baixo nivel inicial
de familiaridade com informatica de grande parte do grupo.

Uma aluna comentou: “As atividades praticas ajudaram muito,
porque a gente fazia e via o resultado na hora. Isso fez a teoria fazer
sentido” Outro participante relatou: “Antes eu precisava pedir ajuda
pra quase tudo, agora ja consigo realizar tarefas sozinho, mesmo
com dificuldades iniciais”, evidenciando ganhos importantes em
autonomia e confianga.

Também foi observada uma reducdo do "medo de errar" e da
inseguran¢a comum entre iniciantes em informatica. Um aluno
mencionou: “No comego eu tinha medo de mexer no computador,
achava que ia estragar algo, mas depois percebi que errar fazia parte
e fui perdendo o medo”. Esses relatos indicam que o curso teve
impacto ndo apenas técnico, mas também emocional e psicolégico,
promovendo autoconfianca e senso de pertencimento digital.

Vale destacar que o curso também contou com a participacio
de alunas venezuelanas, que destacaram a oportunidade de apren-
dizado em um contexto totalmente novo para elas, com baixa fa-
miliaridade com a lingua portuguesa e com a tecnologia. Uma das
participantes relatou que, apesar das dificuldades iniciais, conseguiu
compreender o funcionamento de computadores, logica de progra-
magéo e desenvolver autonomia: “Yo aprendi mucho en el curso...
tuve buenos comparieros, venezolanos y brasilefios, no hubo discri-
minacion... Ustedes hicieron un esfuerzo muy grande para entender
a nosotros... Para mi fue muy complicado, pero de verdad, fue una
experiencia muy excelente”. Esse depoimento evidencia ndo apenas
a inclusdo digital, mas também a dimenséo social e intercultural
promovida pelo curso, reforcando seu papel como espaco de apren-
dizado acessivel e colaborativo para participantes de diferentes
origens.

De forma geral, os alunos perceberam evolucio significativa na
capacidade de aplicar os conhecimentos adquiridos fora do ambiente
de sala de aula, utilizando ferramentas como Google Docs, Drive
e outras plataformas digitais, além de desenvolver habilidades de
légica, organizacdo de ideias e resolucdo de problemas.

5.2 Valor Percebido

A andlise do valor percebido buscou compreender o impacto do
curso na vida pessoal, académica e profissional dos participantes. As
falas demonstraram que o aprendizado ultrapassou a esfera técnica,
assumindo um papel transformador na percep¢éo da tecnologia e
nas oportunidades de inclusao digital.

Uma participante relatou: “Esse curso despertou em mim a vontade
de continuar aprendendo, porque vi que consigo. Quero me aperfeicoar
ainda mais em informatica e programacgdo”, evidenciando o efeito
motivador da experiéncia. Outra estudante destacou: “Trabalho com
pequenas vendas online, e esse curso me ajudou a entender como
divulgar meu trabalho melhor. Agora consigo fazer sozinha’.

O curso também promoveu inclusio digital e quebrou barreiras
etarias e culturais: “Antes eu achava que informatica era coisa para
gente jovem, mas agora vejo que qualquer pessoa pode aprender, basta
ter paciéncia e interesse”, comentou uma aluna. Esses relatos refor-
cam que o curso contribuiu para ampliar oportunidades, fortalecer
autoestima e estimular a autonomia no uso de tecnologias.

5.3 Pontos Negativos

Apesar dos resultados amplamente positivos, alguns desafios foram
identificados. Parte dos alunos mencionou o tempo limitado de
algumas aulas e a necessidade de maior aprofundamento em topicos
de programacio e logica de software. Uma participante comentou:
“Quando estavamos pegando o ritmo, a aula acabava; queria que
tivesse continuidade e mais pratica’.

A diferencas de nivel entre alguns participantes também influen-
ciaram o ritmo de aprendizagem, exigindo maior atencio individu-
alizada: “Tinha gente que ja sabia mexer no computador e outros que
estavam comegando do zero, entdo ds vezes ficava dificil acompanhar
todo mundo junto”, relatou uma aluna.

Esses pontos reforcam a necessidade de ampliar a carga horaria,
organizar modulos de nivelamento e oferecer materiais de apoio
complementares, garantindo que o curso atenda as diferentes reali-
dades do publico.

5.4 Conclusio da Analise Qualitativa

A analise qualitativa permite concluir que o curso de extensdo cum-
priu de forma satisfatéria seus objetivos formativos, sociais e de
inclusao digital. Os depoimentos evidenciam nao apenas a aquisi-
¢do de conhecimentos técnicos, mas também a transformacédo da
relacdo dos participantes com a tecnologia, promovendo autonomia,
conflanca e protagonismo no proéprio aprendizado.

O impacto do curso ultrapassou a dimensio académica, alcan-
cando aspectos emocionais e sociais, com participantes se sentindo
mais curiosos, confiantes e motivados a continuar aprendendo. Em-
bora desafios como tempo restrito e diferencas de nivel tenham
sido apontados, o saldo geral foi positivo. A experiéncia evidencia
que cursos de informatica em contextos de extensdo podem ser
instrumentos de emancipagéo social, promovendo inclusio digital
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e formacéo de sujeitos criticos, auténomos e capazes de aplicar o
aprendizado em suas vidas pessoais e profissionais.

5.5 Ameacas a Validade

Como em qualquer estudo empirico conduzido em contexto educaci-
onal real, alguns fatores podem representar ameacas a validade dos
resultados obtidos. Nesta pesquisa, tais aspectos foram analisados
considerando diferentes dimensdes de validade.

A validade interna refere-se a possibilidade de que fatores exter-
nos tenham influenciado os resultados observados entre o pré-teste
e 0 pos-teste. Embora o aumento no desempenho dos participan-
tes indique impacto positivo do curso, ndo é possivel afirmar que
a melhoria esteja exclusivamente associada a intervencdo, uma
vez que outros elementos, como experiéncias externas ou intera-
¢des entre os proprios participantes, podem ter contribuido para o
aprendizado.

Para a validade de construcéo a avalia¢do do aprendizado foi
realizada por meio de um questionario composto por questdes ob-
jetivas relacionadas aos conteudos abordados no curso. Embora o
instrumento tenha sido elaborado com base nos tépicos trabalha-
dos durante as aulas, existe a possibilidade de que ele néo capture
completamente todas as dimensdes do desenvolvimento de com-
peténcias digitais e de pensamento computacional, especialmente
aquelas relacionadas a habilidades praticas e colaborativas.

Como validade externa os resultados obtidos refletem a experi-
éncia de um curso de extensdo realizado em uma escola publica
especifica e com um grupo relativamente pequeno de participantes.
Dessa forma, a generalizagdo dos resultados para outros contextos
educacionais, publicos ou regides deve ser realizada com cautela.
Diferencas de infraestrutura, perfil dos estudantes ou estratégias
pedagodgicas podem produzir resultados distintos.

E para a validade de conclusio, a anélise quantitativa utilizou o
teste estatistico de Wilcoxon para comparar os resultados do pré
e poés-teste. Embora o teste seja adequado para amostras pareadas
e dados ndo paramétricos, o tamanho reduzido da amostra pode
limitar o poder estatistico da analise. Assim, estudos futuros com
maior nimero de participantes podem contribuir para reforcar a
robustez das conclusdes apresentadas.

Apesar dessas limita¢des, acredita-se que os procedimentos ado-
tados permitiram uma analise consistente do impacto do curso,
oferecendo evidéncias relevantes sobre o potencial de iniciativas
de extensdo voltadas a inclusio digital e ao ensino de programacéo
em contextos socialmente vulneraveis.

6 Conclusao

Os resultados obtidos indicam que o curso alcangou seus princi-
pais objetivos formativos e sociais. A comparacdo entre os testes
aplicados no inicio e ao final das atividades evidenciou avancos
no desempenho dos participantes, especialmente no dominio de
conceitos de informatica, pensamento computacional e 16gica de
programacio. A adogéo de metodologias ativas, com énfase em ativi-
dades praticas e contextualizadas, mostrou-se eficaz para favorecer
a aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias digitais.

Os relatos dos participantes também apontam impactos que vao
além do aspecto técnico, evidenciando ganhos relacionados a mo-
tivacdo, a participagdo ativa e ao interesse pela continuidade do

aprendizado. Nesse sentido, a experiéncia demonstrou o potencial
de acdes de extensdo universitaria para promover inclusio digi-
tal, estimular o protagonismo dos estudantes e integrar tematicas
socioambientais ao ensino de tecnologia.

Apesar dos resultados positivos, algumas limita¢des foram iden-
tificadas. A carga horaria reduzida restringiu o aprofundamento de
conteudos mais complexos, como programacio e desenvolvimento
de jogos. Além disso, a heterogeneidade do grupo, com diferentes
niveis de familiaridade com tecnologias digitais, exigiu estratégias
de nivelamento e acompanhamento individualizado, influenciando
o ritmo das atividades. LimitacOes de infraestrutura, como o acesso
restrito a equipamentos e a internet fora do ambiente formativo,
também dificultaram a continuidade das praticas de aprendizagem
em momentos extraclasse.

Esses aspectos indicam oportunidades de aprimoramento para
futuras edicdes do curso, como a ampliagido da carga horaria, a
organizacao de trilhas formativas por niveis de conhecimento e o
fortalecimento do acesso a recursos tecnoldgicos. Como trabalhos
futuros, pretende-se expandir a experiéncia para novos contex-
tos educacionais e com um nimero maior de participantes, além
de incorporar instrumentos adicionais de avalia¢do que permitam
analisar com maior profundidade o engajamento, a aprendizagem
pratica e o desenvolvimento de competéncias digitais ao longo do
tempo.
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