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Resumo

O presente artigo tem como objetivo apresentar os métodos e os resultados
da inclusdo social da populagdo considerada ‘terceira idade’ com base no
projeto de Inclusdo Digital para a Terceira Idade, nascido de uma parceria
entre o Centro Universitario de Volta Redonda (UniFOA) e a Associagao
de Aposentados e Pensionistas de Volta Redonda (AAPVR).O Projeto de
Inclusdo Digital do UniFOA, pretende desenvolver agdes sociais, pelo
trabalho de seus alunos, objetivando contribuir para uma inser¢do da
comunidade da terceira idade num ambiente informatizado, perfazendo a
“Inclusdo Digital”. Dessa forma, o presente projeto atua também, como
um instrumento de inclusdo social, ndo apenas das populagdes de maior
caréncia socio-econdmica, mas também, atendendo as diferentes faixas
etarias de ambos os sexos

Abstract Key words:

The present article has the aim of presenting the methods and the results Social

of social inclusion of the population considered as “Third Age”, based on Responsibility
the project of Digital Inclusion for Third Age, started with a partnership of

Centro Universitario de Volta Redonda — UniFOA (Universitarian Centre Digital

of Volta Redonda) an the Volta Redonda Retired and Pensioner Workers Inclusion
Association (AAPVR). The UniFOA Digital Inclusion Project intends to

develop social actions by its students work, aiming to contribute for an Social Insertion

insertion of the Third Age community in a computer environment, promoting
the “Digital Inclusion”. This way, the present project also acts as a social
inclusion instrument, not only with the most social-economic careless
population but also attending different ages in both sexes.

1. Introducao

O municipio de Volta Redonda tem
identidade propria, caracterizada ndo apenas pelo
contexto topografico e as atividades econdmicas,
mas também por seu espirito (a alegria, o humor,
a bravura, etc), que traduz o conjunto das almas
de seus habitantes.

Ressalta-se que, pela dimensdo pouco
expressiva de seu territdrio, o Municipio possui
uma das maiores densidades demograficas do
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2 Graduado - Sistema da Informagao — UniFOA

Estado, incomum a uma cidade do interior e
com uma expressiva concentragdo da populacao
em area urbana.

Por ser uma cidade que proporciona
alta qualidade de vida, Volta Redonda conta
com uma das maiores populacdes consideradas
terceira idade em todo o pais e, para comportar
tamanha demanda de assisténcia a esta
populagéo, foi criada a AAPVR, que tem como
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objetivo prestar assisténcia aos seus associados,
defendendo seus direitos e interesses.

Nos ultimos trinta anos, vimos nascer
novas formas de comunicagao que deram origem
a sociedade em que vivemos hoje — a chamada
Sociedade da Informagdo. O surgimento das
novas Tecnologias de Informagao e Comunicagao
trouxeram mudangas profundas nas relagdes
econdmicas, politicas, sociais e culturais e, ao
mesmo tempo em que pontes informacionais
foram construidas - ligando mercados, capitais,
interesses € pessoas e permitindo trocas numa
velocidade jamais imaginada, também abismos
foram criados (ou aprofundados), deixando
de um lado aquelas pessoas que tém acesso e
recursos para a utilizagao efetiva das tecnologias
¢ de outro, as que ndo tém ou ndo conseguem
utilizar os meios.

Assim como ja aconteceu (e continua
acontecendo) em relagdo a outras ferramentas,
direitos e oportunidades, continua havendo
lutas por condigdes de igualdade. Essa ndo ¢é
propriamente uma tarefa facil, uma vez que
a exclusdo nem sempre estd evidente, escrita
em nimeros. Mesmo quando ha estatisticas
— que sdo escassas e desencontradas -, alcancar
a eqiiidade de género ndo se trata apenas de
igualar estatisticas de acesso. H4 muitos outros
processos em jogo, € as barreiras que se impdem
para a efetiva inclusdo digital sdo conseqiiéncia
de outras exclusodes sociais que historicamente
afetam as comunidades mais carentes.

“A extensdo universitaria ¢ um processo
educativo, cultural e cientifico que articula
0 ensino e a pesquisa de forma indissocidvel
e viabiliza a relagdo transformadora entre a
universidade e sociedade. A extensdo ¢ uma
via de mao dupla, com transito assegurado a
comunidade académica, que encontrara, na
sociedade, a oportunidade de elaboragao da praxis
de um conhecimento académico. No retorno a
universidade, docentes e discentes trardo um
aprendizado que, submetido a reflexdo tedrica,
sera acrescido aquele conhecimento. Este fluxo,
que estabelece a troca de saberes sistematizados
académico e popular, terd como conseqiiéncia
a producdo do conhecimento resultante do
confronto com a realidade brasileira e regional, a
democratizagdo do conhecimento académico e a
participagao efetiva da comunidade na atuagdo da
universidade.”

(FORUM NACIONAL DE EXTENSAO, 1987).

O projeto que sera aqui analisado €
desenvolvido através de treinamento oferecido
aos aposentados e/ou pensionistas da AAPVR,
promovendo a capacitagdo dos alunos para
fazeremuso dainformatica como uma ferramenta
completa, passando desde entretenimento e
comunicacao, até otimizagdo de trabalhos antes
manuais.

A Organizagdo Mundial da Satde
(OMS), classifica o envelhecimento em quatro
estagios, sendo estes: meia idade, idoso, ancido
e velhice extrema, conforme pode ser visto na
tabela abaixo.

Meia-idade 45 a 59 anos
Idoso 60 a 74 anos
Ancido 75 a 90 anos
Velhice extrema 90 anos em diante

Tabela 1- Classifica¢do do envelhecimento conforme

OMS - Fonte: Mazo (2001).

A Classificagdo da Organizagdo das
Nagdes Unidas (ONU), considera como idosas
as pessoas de 60 anos e mais para os paises em
desenvolvimento, e de 65 anos ¢ mais para os
paises desenvolvidos.

Apesar dessa classificagdo, o
programa de Terceira Idade da Feevale aceita
pessoas acima dos 50 anos para participarem
das atividades. A seguir descrevemos
brevemente o mencionado programa de
extensdo comunitaria.

Por fim, fundamenta-se  na
Politica Nacional de Inclusdo Digital e
Responsabilidade Social que tem por atividade
fim, combater a exclusao social ¢ digital por
meio da universalizagdo e popularizacdo do
acesso publico e gratuito as tecnologias de
informagdo e comunicag¢ao aliando-as com um
produto ambientalmente conveniente.

Essa interacdo social sera atingida
por meio da implantagdo do curso basico e
avangado de informatica. Entretanto, mais do
que isso, o curso de informatica, tende a ser
uma atividade digna, que pode reavivar em
muitos dos cidaddos a vontade de viver, se
comunicar ¢ permanecerem ativos tanto social
quanto tecnologicamente.

2. Objetivos

O projeto € desenvolvido através
de treinamento oferecido aos aposentados



e/ou pensionistas da AAPVR, Associagdo de
Aposentados e Pensionistas de Volta Redonda,
promovendo a capacitacdo dos alunos para
fazerem uso da informatica como meio de
comunicagao, entretenimento e até mesmo uso
profissional.

Essa acdo fundamenta-se na
necessidade de inclusdo digital para os tempos
futuros, em que e a informatica tende a exercer o
papel de ferramenta preponderante. Representa
também, um instrumento de inclusdo social da
populacdo idosa, atendendo pessoas de faixa
etaria média entre 40 a 90 anos de idade, de
ambos 0s sexos e, assim, contribuir para a
formacao e o aperfeicoamento dos alunos do
Curso de Sistema de Informagao do UniFOA,
através da participagdo em atividades de
cunho social.

O objetivo deste trabalho ¢ o
desenvolvimento humano/tecnologico/social
da populagdo da 3" idade, trazendo para estes
o conhecimento necessario para o uso da
ferramenta ideal para este fim.

Logo,oobjetivodoprojetodepesquisa
estda fundamentado no desenvolvimento de
estudos em dois principais setores:

* Educacao, qualificacdo pessoal e
* Garantia de direitos iguais a todos;

“Atualmente, o Governo Brasileiro ja comeca
ainvestir em terminais de acesso publico a informagao
e este investimento tende a crescer cada vez mais.
Espera-se que no futuro os cidadaos possam fiscalizar
a Administracdo Publica e obter servigos publicos
sem sair de casa, mediante o governo eletronico,
diminuindo assim gastos da maquina administrativa.
Porém, tais iniciativas poderdo ser neutralizadas
caso a populagdo ndo se empenhe em fazer com que
essa idéia vigore, buscando meios para incluir-se

digitalmente” (ARAS, 2004).

Além desses, ha ainda os objetivos
indiretos, mas ndo menos importantes, que
sd0: estimular a adogdo das tecnologias
sociais como politicas publica; apropriar-se
das tecnologias sociais pelas comunidades
onde forem aplicadas; desenvolver novas
solugdes e tecnologias sociais que solucionem

demandas e necessidades nao atendidas.

3. Metodologia e Estratégia de Acao

“Aqueles que ja possuem computador

enfrentam outras dificuldades para acessar a Internet,
como: a falta de infra-estrutura em telecomunicagdes,
o custo de acesso e o idioma (pois o inglés ¢ a lingua
de 80% dos websites). Outros cidaddos que vivem
as margens da sociedade sendo privados pelas
tecnologias sdo os analfabetos, que por ndo saberem
ler e escrever, ou algumas vezes o fazerem com
muita dificuldade, tornam-se integrantes do duplo
analfabetismo: o funcional ¢ o digital.” (GALVAO,
2003).

Inicialmente, foi necessario
estabelecer prioridades ¢ direcionar as
atividades a serem trabalhadas, sem desprezar
0s aspectos inerentes aos sistemas utilizados.

Considera-se,  fundamentalmente,
que o desenvolvimento do trabalho nao
pode basear-se em solugdes lineares, mas na
simultaneidade das atividades dos diversos
dominios de conhecimento envolvidos. Nessas
condigoes, o projeto se divide em duas etapas,
basico e avangado.

O conteudo da etapa basico foi
dividido nos seguintes topicos:

e Modulo Introducao a informatica
e Windows — Sendo explorado os
conhecimentos basicos no que diz respeito
as partes que compdem o computador
a nivel de hardware. Funcionamento e
evolugdo dos componentes, otimizando o
desempenho para determinadas aplicagoes,
e uma Visdo geral de toda a potencialidade
do Sistema  Operacional = Windows
através do gerenciamento dos programas,
personalizacao dos dispositivos do painel de
controle, execugdo de programas.
* Médulo Internet — Desenvolvendo os
conceitos de utilizagdo da Internet como
meio de comunicacdo, as praticas de
navegagdo ¢ utilizagdo de aplicagdes Web
tais como web mail.
* Médulo Word — Desenvolvimento das
aplicagdes do software de edigdo de textos
e sistemas de producdo de conteudos que
permite criar ¢ modificar tabelas de modo
rapido, associando a elas graficos preparados
no proprio editor de textos. O trabalho de
edigdo ¢ editoragdo de cartas, folhetos,
jornais, relatorios, teses e qualquer tipo de
documento pode ser totalmente realizado
com o editor.

Na etapa Avancado, com os seguintes
topicos:
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e Moédulo Excel - Desenvolvimento
das aplicagdes do software de planilha
eletronica, que fornece ferramentas para
efetuar calculos através de formulas e
fungdes e para a analise desses dados. As
cinco principais fungdes do Excel sdo:
Planilhas: Vocé pode armazenar, manipular,
calcular e analisar dados tais como niimeros,
textos e formulas. Pode acrescentar graficos
diretamente em sua planilha, elementos
graficos, tais como retangulos, linhas,
caixas de texto e botdes. E possivel utilizar
formatos pré-definidos em tabelas. Bancos
de dados: vocé pode classificar, pesquisar
¢ administrar facilmente uma grande
quantidade de informagdes utilizando
operagdes de bancos de dados padronizadas.
Graficos: vocé pode rapidamente apresentar
de forma visual seus dados. Além de escolher
tipos pré-definidos de graficos, vocé pode
personalizar qualquer grafico da maneira
desejada. Apresentacdes: Vocé pode usar
estilos de células, ferramentas de desenho,
galeria de graficos e formatos de tabela
para criar apresentagdes de alta qualidade.
Macros: as tarefas que sdo freqiientemente
utilizadas podem ser automatizadas pela
criagdo ¢ armazenamento de suas proprias
macros.

* Médulo Power Point — Desenvolvimento
de Apresentagdes aplicando ferramentas
de Design de Slides, Layout de Slides,
Personalizagdo de animacgdes, por meio
de esquemas e efeitos de transigdes.
Reaplicagdo de efeitos de texto, otimizagdo
da visualiza¢@o por meio de um estudo das
caracteristicas tanto da letra quanto do plano
de fundo. E mostrado também a turma as
formas de se visualizar uma apresentagao,
de criar uma apresentagdo nova ¢ salva-las
em formatos adequados.

O projeto apresenta uma forte
contribuigdo tecnologica, além do

desenvolvimento aplicado, articulando
técnicas ja disponiveis, que ¢ um de seus
pontos positivos, pois diminui os riscos de
interferéncia na execu¢@o do projeto e aumenta
a probabilidade de consecugdo dos objetivos

propostos.

“O risco da exclusdo social via exclusdo
digital ¢ enorme. Pessoas que por diversos motivos

encontram-se impossibilitadas de interagir com

as novas tecnologias e inclusive com a Internet
sdo privadas das informagdes disponibilizadas e
da oportunidade de aumentar seu conhecimento,
acompanhando a evolugdo e mantendo-se competitiva

para o mercado de trabalho.” (MILAGRES, 2003)

Sendo assim, O projeto trard
impactos positivos e imediatos sobre o publico
alvo selecionado, possibilitando a estes o
ingresso social e uma significativa melhora
de qualidade de vida.

3.1 Formas de aprendizagem

Uma das maneiras mais eficazes
de se inserir novos conhecimentos para
pessoas com grande carga de informagdes
acumuladas ¢ a pratica da aprendizagem
significativa. Esta pratica ocorre quando um
aprendiz possibilita a interagdo de um novo
contetdo com sua estrutura cognitiva e, nesse
processo, esse conteido adquire significado
psicologico. Entretanto, pode ndo ocorrer essa
incorporagdo ou acontecer em um numero
menor de interagdes. Neste caso, pode-se
chamar de aprendizagem mecanica, uma vez
que o novo conteido passa a ser armazenado
isoladamente ou por meio de associagdes
arbitrarias na estrutura cognitiva (AUSUBEL;
NOVAK; HANESIAN, 1978). Ausubel,
Novak ¢ Hanesian (1978) destacam também
que o processo de aprendizagem significativa
¢ o mais importante na aprendizagem
escolar. No entanto, para que ela ocorra sdo
necessarios alguns requisitos basicos a serem
cumpridos. Uma das condigdes para que
ocorra a aprendizagem significativa ¢ que o
conteudo ensinado seja relacionavel com a
estrutura cognitiva do aluno. Isso significa que
o material instrucional deve ser potencialmente
significativo, deve estar organizado de forma
logica, possibilitando ao aluno interagir
com o novo material de modo substancial e
nao-arbitrario, com conceitos relevantes na
estrutura cognitiva do aluno. Segundo Moreira
(1983, p. 10):

“.para que o aluno possa aprender
significativamente o material instrucional, é necessario
haver em sua estrutura cognitiva um conjunto de
conceitos relevantes que possibilitem a sua conexao
com a nova informagao a ser aprendida. Ao conjunto
destes conceitos basicos ¢ dado nome de subsungor,

originado da palavra subsumer. Um subsungor



¢, portanto, um conceito, idéia, ou proposi¢do ja
existente na estrutura cognitiva do aluno, capaz de
servir de ancoradouro para uma nova informacao de
modo que ela adquira assim um significado para o

individuo.”

A Figura 1 ilustra os modelos de
aprendizagem mecanica e de aprendizagem
significativa. No primeiro  modelo,
aprendizagem mecénica, o conhecimento ¢
armazenado de maneira arbitraria e literal na
mente do individuo. Isso ndo significa que o
conhecimento ¢ armazenado em um vacuo
cognitivo, mas sim que ele ndo interage
significativamente com a estrutura cognitiva
preexistente, ndo adquire significados. Durante
certo periodo de tempo, a pessoa &, inclusive,
capaz de reproduzir o que foi aprendido
mecanicamente, mas ndo significa nada para
ela. J& no segundo modelo, aprendizagem
significativa, o conhecimento também ¢
armazenado, mas nunca ¢ internalizado de
maneira literal, porque no momento em que
passa a ter significado para o aprendiz entra
em cena o componente idiossincratico da
significacdo. Aprender significativamente
implica atribuir significados e estes tém

sempre componentes pessoais.

Figura 1 - Modelo ilustrativo da Aprendizagem Mecanica
e da Aprendizagem Significativa, respectivamente.
Fonte: Adaptado de (WELLER; PEGLER; MASON, 2003)

Por fim, a atitude do aluno ¢ de crucial
importancia para o processo de aprendizagem
significativa. O aluno deve manifestar um
esforco e disposigao para relacionar de maneira
ndo arbitraria ao novo material potencialmente
significativo a sua estrutura cognitiva.
Significando que ndo importa o quanto o
material seja potencialmente significativo, se
o aluno apenas tiver interesse de “decorar” a
nova informagdo, ndo havera a aprendizagem
significativa do material.

Quando n3o ha  subsungores
adequados para aquisi¢do de determinado
conhecimento, Ausubel, Novak e Hanesian
(1978) sugerem que se utilize a chamada
aprendizagem mecéanica. A partir desse
conteudo seria possivel “ancorar” as novas
informagdes estruturadas no conhecimento
aprendido  anteriormente. Entretanto, a
utilizacdo de organizadores prévios seria
uma alternativa quando existe a auséncia de
subsungores adequados. Segundo Ausubel,

Novak e Hanesian (1978, p. 21):

“..a principal fun¢do do organizador prévio
¢ servir de ponte entre o que o aprendiz ja sabe e
o que ele precisa saber para que possa aprender
significativamente a tarefa com que se depara.
Sendo dessa forma, um auxilio para vencer a
diferenga existente entre o que o aluno ja sabe
e a nova informagdo que ele pretende aprender

significativamente.”

A respeito disto, Moreira (1983, p.
15) os define da seguinte forma:

“Os organizadores prévios sdo materiais
introdutorios em um nivel mais alto de abstragdo,
generalidade e inclusividade, capazes de servir
de ancoragem ideacional a suprir a deficiéncia de

subsungores até que estes estejam desenvolvidos.”

Como forma de suprir as necessidades
do uso inteligente de organizadores prévios,
tdo importantes a aprendizagem significativa,
¢ destacado neste trabalho a utilizacdo de
uma bem treinada didatica buscando explicar
conceitos de informatica, se apoiando no
funcionamento de processos cujo os alunos ja
estdo familiarizados, tais como as tarefas do
dia a dia.
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3.2 Interatividade

Durante o processo de ensino-
aprendizagem, de acordo com a idéia da
aprendizagem  significativa, o aprendiz
necessita ter uma experiéncia individual
e pessoal ao consultar o material didatico
utilizado na abordagem de determinado
conteido. Com base nesse requisito, busca-
se no uso da interatividade a solug@o para o
desenvolvimento cognitivo mais eficiente do
aprendiz (TAVARES, 2003).

O termo “interativo” vem sendo
utilizado de forma bastante arbitraria pelos
meios de comunica¢do, 0 que muitas vezes
acaba por distorcer seu verdadeiro significado
(SILVA, 1998). Segundo Silva (1998), ¢ preciso
deixar clara a diferenca entre “interagdo” e
“Interatividade”. O primeiro termo refere-
se a simples transmissdo de informagdes ou
participagdo em sentido unidirecional. Por
conseguinte, temos a interatividade, a qual
sera dado destaque, pois sugere ndo apenas
a simples participagdo do usudrio de forma
unidirecional, mas sim, a participa¢do do
aprendiz de forma bidimensional, ou scja,
além de receber contetidos, ele torna-se capaz
de modificar e intervir na informagao recebida,
fugindo da passividade presente nos métodos
tradicionais de ensino (SILVA, 2000).

A crescente autonomia dada ao
individuo no processo de aprendizagem,
possivel gracas a aplicagdo adequada da
interatividade, deve ser encarada como um dos
principais objetivos do ensino de ferramentas
digitais a comunidade selecionada no projeto.

4.Avaliacao,Sustentabilidade e Continuidade
do Projeto

O presente projeto de pesquisa
sera desenvolvido no UniFOA, campus
Aterrado. Isso significa que estd incluida a
possibilidade de integragdo entre professores
e grupos de pesquisa do UniFOA. Espera-se
que o material estudado seja uma alternativa

a aplicagdo prevista com outros tipos de
aplicagdes técnicas do ponto de partida ao
estudo de novas aplicagdes. Ao mesmo tempo
havera um aumento no leque de oportunidades
que poderdo surgir a partir deste projeto.

4.1 Riscos e Dificuldades

“A exclusio digital ndo ¢ ficar sem computador
ou telefone celular. E continuarmos incapazes de
pensar, de criar e de organizar novas formas, mais
justas e dinamicas, de produgdo e distribuigdo de

riqueza simbolica e material”. (SCHWARTZ, 2003)

Em fun¢do do projeto ser de cunho
experimental,asdificuldadesestdorelacionadas
a obtengao dos recursos materiais. A execugao
dos ensaios estara restrita aos equipamentos
disponiveis nos laboratorios de informatica
do UniFOA e aos periodos vagos de sua
utilizagdo em outras atividades académicas.
Outros tipos de analises que venham a ser
necessarias deverdo contar com a ajuda de
outros laboratérios da Instituigdo de Ensino.
Além disso, pode-se citar ainda os riscos
inerentes a correta analise dos equipamentos
necessarios ao desenvolvimento do projeto, a
verificagdo da disponibilidade dos residuos ¢ a
capacitacao de pessoal

4.2 Andamento

O curso de inclusdo Digital AAPVR,
vem se mostrando um pioneiro em incluir
digitalmente pessoas afastadas tanto de salas
de aula quanto de tecnologias avangadas. O
curso que esta formando atualmente cerca
de 120 alunos, e ja formou outros 213 alunos
avanga para sua quarta edi¢do, consolidando
seu sucesso.

Nas tabelas 1 e 2, faz-se uma amostra
do contetido de cada modulo e dos numeros de
alunos inscritos e formados em cada edicdo,
seguido dos modulos ministrados em cada
edi¢do

Modulo 1 Moédulo 2
Introducdo + Windows Excel
Word Power Point
Internet

Tabela 2 — Tabela de modulos do curso de Inclusao digital para a 3* idade



Edicao 1 —2006/2

Edigdo 2 - 2007/1

Edicdo 3 - 2007/2

120 Inscritos

160 inscritos

160 Inscritos

90 formados 123 formados 120 formados (estimado)
3 turmas 4 Turmas 3 Turmas + 1 Turma
Moédulo 1 Modulo 1 Moédulo 1 e Modulo 2

Tabela 3 — Tabela de Edigdes com numeros que demonstram o sucesso do projeto.

5 Resultados

O Projeto de Inclusdo Digital para a
Terceira Idade tem como meta a participacao
cidada da populagdo idosa, através de agdes
voltadas a educagdo permanente e qualidade
de vida.

Os resultados apresentados tiveram
como publico alvo somente os idosos que
freqiientaram o curso de informatica entre

2%

agosto de 2006 e dezembro de 2007.

A pesquisa foi desenvolvida em duas
etapas, com questionario semi-estruturado
composto por perguntas fechadas e abertas
e questdes para identificar o perfil do nosso
publico. Como era de esperar, também nos
cursos de informatica a maioria do publico
¢ feminino como pode ser visto no grafico a
seguir:

u Atua zacio/busca de
conhecimento

® Profissond

¥ Mece ssdade

m Mo ficar paado/ter uma
ativicade

u Maorespondeu/Mio sabia

Figura 3: Motivo que o levou a procurar o Curso de Informatica

A maioria dos participantes tem
computador em casa ou na casa de parentes e
contam com acesso diario ou semanal, como
pode ser visto na figura 4. Entre as preferéncias
encontram-se e-mail e editor de textos, que sdo
considerados por este piblico como os mais

simples de utilizar. As dificuldades relatadas
centram-se no uso de planilhas, manipulagéo
de arquivos e pastas. Nas ocasides de duvidas,
descreveram em sua maioria, que perguntam a
professora ou pesquisam nas anotagdes feitas
na aula.

u Casa

= Casa de Amigos

1 Casa de Parentes
{(Irmao g/ filhos)

B Qutrolocd

B Sotem acesso ao
computador no Curso

Figura 4: Facilidade de Acesso a tecnologia (computador/Internet)
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Conforme grafico a seguir, constata-se que entre os entrevistados o e-mail e a Internet sdo

as ferramentas que mais utilizam:

0%

= Hitar Textos

= Hitar PlanilhasBetrénicas

B Manda e-mal (Gorreio-
eletrénico)

B Mavegar em dtes

B Pesguisx nalnternet

W Des=nha ou scanear
imagens

Figura 5: O que mais utilizam no computador?

Finalmente,osentrevistadosrelataram
que existem mudangas nas suas atitudes
em relacdo ao computador apos os cursos
em virtude de sentirem-se mais confiantes
de suas potencialidades e habilidades; mais
familiarizados na utilizagdo das ferramentas
e softwares e menos excluidos dos progressos
tecnologicos e da sociedade. Quando o
idoso passa a dominar a tecnologia sente-se
novamente parte atuante em suas familias e
sociedade.

6 Conclusoes

Através do desenvolvimento do
projeto, analisou-se que este ¢ um grande
desafio das entidades de cunho filantrépico e
social como a FOA e a AAPVR, mas concluiu-
se que a metodologia adotada pelas partes
envolvidas e que a unido de esforgos entre as
mesmas proporciona aos chamados “excluidos
digitais” da 3* idade, uma oportunidade de se
reinserirem na sociedade dita moderna, uma
vez que estes passam a ter o conhecimento de
como utilizar as mesmas tecnologias que as
novas geragdes vém utilizando como meios
de comunicagdo, entreterimento e ferramentas
de trabalho.
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8 Anexo
1. Capacitar alunos para atuarem em Projetos
Sodiais, como voluntarios, repassando
conhecimentos de TL
2, Contribuir para o crescimento emodcional
destes alunos,
Objetivos Internos
Contribuir .
para o RESPONSABILIDADE Capacitar em TI,
desenvolvimento SOCIAL 160_pessoas ne
; Vv projeto a cada
sociél das I M uadrimestre
comunidades s E q
excluidas 'FOA
digitalmente A n’ T
Cantro Liniversitdrio A
o — de ¥olla Redonda

Objetivos Externos

1. Capacitar pessoas de comunidade com
diferentes faixas etarias, em TIL

2. Realizar Inclusdo Digital para pessoas de
comunidades carentes.
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