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RESUMO

A era digital trouxe transformac¢Bes profundas para o cenario profissional e
educacional, alterando a forma como nos relacionamos com a tecnologia e o
conhecimento. Em meio a essas mudancas, surge a suposicado de que a Geracgao Z,
composta por individuos nascidos entre 1995 e 2010, possui habilidades tecnolégicas
inatas devido ao convivio constante com dispositivos digitais. No entanto, essa
geracdo enfrenta desafios significativos ao interagir com tecnologias béasicas no
ambiente de trabalho, como computadores pessoais e softwares profissionais. Muitos
jovens, embora adeptos do uso de tecnologias para fins pessoais e escolares, ainda
apresentam lacunas consideraveis quando se trata de compreender e manusear de
forma eficiente seus dispositivos. Dentro desse contexto, a ETEC de Cubatdo observa
gue muitos de seus estudantes enfrentam dificuldades com conhecimentos basicos
de informatica, especialmente relacionados a manutencao e utilizacdo de hardware.
A falta de conhecimento pratico impacta tanto a eficiéncia no uso de computadores
guanto a confianca dos alunos na resolucdo de problemas técnicos simples. Com
base nessa problematica, este trabalho apresenta o desenvolvimento e a
implementacéo do projeto TecnoBasics, criado com o propadsito de oferecer contetdos
acessiveis e praticos sobre manutencéao e utilizacdo de computadores, com foco em
alunos da ETEC de Cubatédo. Utilizando a rede social Instagram como plataforma
principal, o projeto buscou engajar os estudantes por meio de videos curtos e
interativos no formato Reels, abordando temas relevantes e frequentemente
problematicos, como manutencdo preventiva, resolucdo de problemas técnicos e
otimizacdo do uso de hardware. As hipbteses que orientam a pesquisa sdo as
seguintes: a introdugcdo de materiais informativos sobre manutencao e utilizacdo de
computadores aumentara a capacidade dos alunos em resolver problemas técnicos;
a disponibilizagcdo de conteudos acessiveis e relevantes por meio de redes sociais
promovera maior interesse dos alunos em aprender sobre informatica; o uso de
conteuldos interativos e visualmente atraentes contribuir4 para uma melhor retencéo
das informacdes; e, por fim, a percepgéo dos alunos sobre a importancia da tecnologia
para seu aprendizado influenciara diretamente sua motivacdo e engajamento. A
metodologia do projeto envolveu diversas etapas, desde a identificacdo das
dificuldades e interesses dos estudantes até a criacdo e publicacdo dos conteudos.
Na fase de implementagdo, os videos foram apresentados a alunos do primeiro e



terceiro médulos do curso técnico em Informatica, que, em seguida, participaram de
atividades praticas para aplicar os conhecimentos adquiridos. Apos essas atividades,
foi aplicado um formulario online com cinco perguntas para coletar feedback sobre a
clareza, relevancia e eficacia dos conteldos apresentados. Os resultados
demonstraram que o0 uso de informacdes praticas e acessiveis contribuiu
significativamente para a autonomia técnica dos estudantes, permitindo que
resolvessem problemas de forma independente. Além disso, os contetdos interativos
despertaram maior interesse pela area de tecnologia e facilitaram a retencdo do
aprendizado. A valorizacdo da tecnologia também foi apontada como um fator
importante para aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos em atividades
relacionadas a informética. Conclui-se que o TecnoBasics atingiu seus objetivos ao
demonstrar que o uso de redes sociais como ferramenta de ensino, aliado a contetdos
praticos e dinAmicos, € uma estratégia eficaz para ampliar o aprendizado e promover
0 interesse por informatica entre os estudantes. O projeto ndo apenas validou suas
hip6teses iniciais, como também abriu possibilidades para sua continuidade e
expansdo, oferecendo uma abordagem inovadora e atrativa para o ensino de

tecnologia.

Palavras-chave: informatica; redes sociais; manutencdo de computadores;

aprendizado pratico; autonomia técnica.
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1 INTRODUCAO

A era digital trouxe transformacfes profundas para o cenario profissional e
educacional, alterando a forma como nos relacionamos com a tecnologia e o
conhecimento. Em meio a essas mudancgas, surge a suposi¢cao de que a Geragéo Z,
composta por individuos nascidos entre 1995 e 2010, possui habilidades tecnoldgicas
inatas devido ao convivio constante com dispositivos digitais. No entanto,
contrariamente ao que se poderia esperar, essa geracao enfrenta desafios
significativos ao interagir com tecnologias consideradas bésicas no ambiente de
trabalho, como computadores pessoais e softwares profissionais. Muitos jovens,
embora adeptos do uso de tecnologias para fins pessoais e escolares, ainda
apresentam lacunas consideraveis quando se trata de compreender e manusear de

forma eficiente seus dispositivos.

Dentro desse contexto, a ETEC de Cubatéo, instituicdo de ensino que prepara
os alunos para o mercado de trabalho, observa um desafio especifico: muitos de seus
estudantes possuem dificuldades com conhecimentos béasicos de informatica,
especialmente no que diz respeito a manutencdo e utilizacdo de hardware em seus
computadores pessoais. Embora esses alunos utilizem computadores para atividades
cotidianas, a falta de conhecimento pratico sobre como realizar a manutencao
adequada e tirar proveito dos recursos desses equipamentos é evidente. Essa lacuna
de aprendizado impacta ndo apenas a eficiéncia no uso do computador, mas também

a confianca dos alunos na resolucao de problemas técnicos simples.

Este trabalho tem como objetivo desenvolver e implementar um programa de
orientacdo para os alunos da ETEC de Cubat&o, com foco especifico na utilizagéo e
manutencdo de computadores pessoais. A proposta visa fornecer conteudos de fécil
acesso por meio de redes sociais, buscando sanar as dificuldades encontradas pelos
alunos e torna-los mais autossuficientes no manuseio de seus equipamentos. Para
tanto, serdo oferecidos materiais educativos, elaborados de forma acessivel,
abordando as principais dificuldades relacionadas & manutencéo e uso do hardware,

e apresentando solucfes praticas e compreensiveis.

A questdo central que orienta esta pesquisa é: como fornecer informacdes

acessiveis e eficazes para que o0s alunos adquiram habilidades préaticas na
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manutencao e uso de seus computadores pessoais? Além disso, busca-se entender
como tornar esse aprendizado atraente e relevante para todos os estudantes da ETEC

de Cubatéo, levando em consideracgéo a diversidade de interesses e dificuldades.

O trabalho se propde a alcancar os seguintes objetivos especificos: realizar
uma analise detalhada do nivel de compreensdo dos alunos sobre a utilizacdo e
manutencao de seus computadores pessoais, com o intuito de identificar as areas que
precisam de maior atencéo; criar e disponibilizar materiais educativos adequados para
redes sociais, de forma a facilitar o acesso dos alunos; e, por fim, capacitar os alunos
a resolverem problemas técnicos comuns e melhorar o desempenho de seus

equipamentos por meio de orientacdes claras e praticas.

As hipbteses que orientam a pesquisa sdo as seguintes: a introducédo de
materiais informativos sobre manutencéo e utilizacdo de computadores aumentara a
capacidade dos alunos em resolver problemas técnicos; a disponibilizacdo de
conteddos acessiveis e relevantes por meio de redes sociais promovera maior
interesse dos alunos em aprender sobre informatica; o uso de conteddos interativos e
visualmente atraentes contribuird para uma melhor retencéo das informacdes; e, por
fim, a percepcao dos alunos sobre a importancia da tecnologia para seu aprendizado

influenciara diretamente sua motivacdo e engajamento.

A justificativa para a realizacédo deste trabalho se da pela constatacéo de que
muitos alunos da ETEC de Cubatdo apresentam dificuldades com conhecimentos
bésicos de informatica. A falta de acesso a materiais educativos acessiveis sobre
manutencdo e utilizacdo de computadores pessoais € um dos principais obstaculos
enfrentados pelos jovens da instituicdo. Com isso, este trabalho visa suprir essa
necessidade e oferecer uma solugdo pratica e eficaz para o aprendizado e
aprimoramento das habilidades tecnoldgicas dos alunos, promovendo um ambiente

de ensino mais eficiente e alinhado as exigéncias do mercado de trabalho.

A estrutura deste trabalho sera dividida em capitulos, abrangendo a analise do
problema, a elaboragéo dos materiais educativos, a implementagéo do programa e a
avaliacdo dos resultados obtidos. Com isso, espera-se fornecer solugdes praticas e
eficientes para os desafios enfrentados pelos alunos da ETEC de Cubatéo e contribuir

para a melhoria das suas competéncias tecnoldgicas.
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2 DESENVOLVIMENTO

Durante o desenvolvimento do projeto foi utilizado de diversos métodos e
taticas para alcancarmos nossos objetivos especificos, desde pesquisas realizadas
com formuléarios até entrevistas com profissionais da area para obtermos uma visao
mais ampla do trabalho e do que poderiamos fazer e podermos gravar e publicar os
videos que queriamos e assim repassar as dicas que sdo o objetivo principal desse
projeto. A pesquisa com formularios fora realizada remotamente com a
disponibilizacdo de formularios online feitos com o Microsoft forms para obtermos as
informacdes necessarias para realizarmos os videos que queriamos, ja a entrevista
foi realizada para obtermos a opinido de um profissional da area e assim confirmarmos

a nossas teses.

2.1 Hardware

“‘Hardware” refere-se a fundacédo de um sistema computacional, englobando
todos os aspectos fisicos que possibilitam o funcionamento de um dispositivo
eletrénico. Esta terminologia abrange desde os processadores, que executam as
instruc6es dos programas, até os periféricos, como teclados, mouses e impressoras.
Sem o hardware, nem o sistema operacional nem os aplicativos teriam utilidade, uma
vez que cada componente necessita do hardware para realizar tarefas de
computacdo. Cada parte do hardware desempenha uma funcdo especifica, e a
eficAcia do computador esta intrinsecamente ligada a qualidade e a sinergia entre
suas pegas. O processador, conhecido como CPU, é o “cérebro” do computador,
responsavel por executar instrucdes e processar dados. Ele adquire informacdes da
memoria RAM, que armazena temporariamente dados e instru¢cdes que o processador
utiliza ativamente. Juntamente com dispositivos de armazenamento, como HDDs e
SSDs, CPU e RAM sao cruciais para o armazenamento de longo prazo. A escolha
adequada de cada componente e sua combinacao ideal séo decisivas para a eficacia

do sistema.

Como afirma Ronney Belmont em "Manutengcdo Preventiva e Corretiva:
Informacbes Bésicas Sobre Suporte Técnico em Microinformatica para Usuarios

Leigos e Iniciantes" (2023, pg 7), “a principal ferramenta de um técnico é a sua mente,
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a sua capacidade de solucionar um problema de modo eficaz e coerente.” Essa
perspectiva ressalta a importancia do conhecimento e da habilidade técnica no

gerenciamento e na manutencéo do hardware.

Em suma, a evolucdo do hardware tem sido caracterizada por avancos
significativos em miniaturizacdo, capacidade e eficiéncia energética. Desde o0s
primordios, quando computadores ocupavam salas inteiras, até os modernos
dispositivos portateis e sistemas embarcados, a tecnologia tem promovido a criagdo
de hardware mais compacto e potente. Inovacdes como a integracdo de circuitos em
chip e 0 uso de novos materiais tém possibilitado a criacdo de dispositivos mais
rapidos e com multiplos processadores. O progresso continuo no campo do hardware
ndo apenas melhora os sistemas atuais, mas também abre novas oportunidades para
o desenvolvimento de aplicacBes e tecnologias inovadoras, moldando assim o futuro
da computacéao e da eletrénica. Esse movimento em direcéo ao que é conhecido como
"hardware inteligente" promete ainda mais interconectividade e eficiéncia, tornando a

computacéo cada vez mais integrada ao nosso cotidiano.

Em nosso trabalho, o hardware foi escolhido como o principal foco dos videos
produzidos, abordando temas essenciais como manutencdo, limpeza e cuidados
preventivos. Criamos tutoriais praticos com o objetivo de fornecer orientacdes claras
e acessiveis, auxiliando com a solucéo de problemas comuns e garantir a longevidade
dos equipamentos. Essas recomendacdes sdo disponibilizadas para os espectadores,
oferecendo uma visdo técnica que também promove a conscientizacdo sobre a
importancia da manutencao adequada. Parte desse contetdo é compartilhado através
do nosso perfil no Instagram, onde buscamos alcancar um publico mais amplo e

estimular a interacdo direta com os seguidores.

Imagem 1 — Componentes de Hardware Montados em uma Bancada

Fonte — O Grupo, 2023
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2.2 Redes Sociais

Com base nas ideias de Ryan Jones, a transmissao de conhecimento por meio
de redes sociais, especialmente utilizando videos, exige uma abordagem atualizada
e estratégica. A constante evolucéo tecnologica impde aos educadores a necessidade
de acompanhar as novidades do setor, garantindo que o conteudo compartilhado com
os alunos da ETEC de Cubatdo esteja alinhado com as tendéncias do mercado de

informética.

Jones destaca a importancia de utilizar um design responsivo para 0s materiais
publicados, principalmente em plataformas de redes sociais, onde grande parte dos
acessos € realizada por dispositivos méveis. A adaptacado dos videos para serem
facilmente consumidos em smartphones € essencial para alcancar o maior numero de

alunos.

Além disso, Jones enfatiza que o conteudo deve ser simples, claro e
organizado, facilitando a compreensédo dos alunos e promovendo uma experiéncia
educacional mais eficiente. A organizacdo dos videos por topicos e a utilizacdo de
uma linguagem acessivel ajudam os alunos a absorver o conteddo de maneira mais
eficaz. Para aumentar o alcance e facilitar a localizacdo dos videos, € essencial aplicar
técnicas de SEO, garantindo que o material postado na rede social seja facilmente

encontrado e bem-posicionado nos mecanismos de busca.

Esses principios ajudam a garantir que a transmissao de conhecimento seja

eficiente, acessivel e capaz de engajar os alunos em uma plataforma digital.

Imagem 2 — Nosso Instagram.

tecnobasics Editar perfil Itens Arquivados C}

1 publicacao 21 seguidores 15 seguindo

TecnoBasics
e de informagdes e dicas sobre informatica, feito por alunos da ETEC de Cubatao

Fonte — O Grupo, 2024
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2.3 TecnoBasics

O TecnoBasics é um perfil na rede social Instagram, criado com o objetivo de
fornecer informacg@es valiosas, dicas préticas, recomendacgfes e curiosidades sobre
informatica, com foco na manutencéao e utilizacdo de hardware, especialmente no que
diz respeito aos computadores pessoais dos alunos da ETEC de Cubatéo. A proposta
do perfil € oferecer um conteido acessivel e direto, abordando questdes que
frequentemente geram dificuldades entre os estudantes, como a manutencéo
preventiva, a resolucdo de problemas comuns e a otimizacdo do uso dos

equipamentos.

Para garantir maior alcance e eficacia na comunicacao, o perfil foi estruturado
para compartilhar videos curtos, utilizando a ferramenta Reels do Instagram, que se
tornou a forma mais popular e consumida de contetdo entre 0 nosso publico-alvo.
Essa escolha foi estratégica, pois sabemos que os alunos da ETEC, assim como
grande parte dos usuérios de redes sociais, consomem principalmente contetdos
dindmicos e de facil acesso. A proposta € que, por meio desses videos curtos e
objetivos, possamos transmitir informac6es de forma rapida e pratica, tornando o
aprendizado sobre informéatica mais atraente e eficiente. Conforme destacou

Anderson Fernandes em entrevista

“Acho necessario, as pessoas deveriam aprender mais
sobre seus computadores para 0 aumento da praticidade
de resolver problemas mais simples que possam ocorrer.
Ter esse conhecimento facilita muito no ganho de tempo e
na economia, pois as vezes pode ser um fio mal encaixado
ou uma memoaria que nao esteja limpa. Aléem disso, ajuda a
evitar possiveis fraudes” (FERNANDES, Anderson, 2024,
entrevista via WhatsApp).

Essa percepcéo reforca a importancia de oferecer contetudos que preparem os alunos

para lidar com dificuldades técnicas de maneira autbnoma.

Ainda sobre a relevancia do ensino de informatica, Anderson Fernandes

compartilhou sua experiéncia:
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‘Em 2014, eu trabalhei dando aulas em um curso de
informatica aqui em Cubatéo, e todo sabado tinhamos aula
de digitacdo, pois muitas pessoas possuiam dificuldades
para digitar usando o teclado, principalmente pessoas mais
velhas. Entdo, um foco maior na digitacao € algo essencial
para a utilizacdo do computador” (FERNANDES,
Anderson, 2024, entrevista via WhatsApp).

Essa reflexdo evidencia como o aprendizado sobre informatica vai além da
manutencdo e alcanca areas praticas, como a digitacdo, que é fundamental para a
interacdo com as tecnologias atuais. Assim, o TecnoBasics busca atender essas
necessidades, promovendo ndo apenas conhecimento técnico, mas também

incentivando o interesse pela tecnologia entre os alunos da ETEC de Cubatéao.

Através dos questionarios aplicados, conseguimos nao apenas estabelecer a
base para a criacdo do perfil TecnoBasics, mas também validar duas importantes
hipéteses que orientaram nosso trabalho. Primeiramente, constatamos que fornece
informacBes praticas sobre manutencédo e utilizacdo de computadores contribui
significativamente para aumentar a autonomia dos alunos da ETEC de Cubatéo,
permitindo que eles se tornem mais capacitados para resolver problemas técnicos de
forma independente. Em segundo lugar, verificamos que conteudos sobre informéatica
compartilhados em redes sociais, como o0 Instagram, despertam um interesse
consideravel por tecnologia entre os estudantes, confirmando que esse formato de
contelido é altamente eficaz para engajar nosso publico-alvo. Além disso, a aplicacao
desses questionarios também nos permitiu cumprir dois dos nossos objetivos
especificos. O primeiro foi avaliar o nivel de conhecimento atual dos alunos em relacéo
ao uso e a manutencédo de computadores, o0 que nos forneceu dados valiosos para
direcionar o conteudo de forma mais assertiva. O segundo objetivo foi desenvolver e
disponibilizar contetdos de facil acesso, utilizando as redes sociais como meio de
disseminagdo, 0 que garantiu que as informacgfes chegassem de maneira pratica e

eficiente aos alunos da ETEC de Cubatao.

Imagem 3 — TecnoBasics.



16

| 21 15 Indicacoes

publicagées seguidores  seguindo

TecnoBasics

Sua mais nova fonte de informagoes e dicas sobre
informatica, feito por alunos da ETEC de Cubatao
@new.caio12 @cellyvls... mais

Ver tradugao

‘ a, Seguido(a) por mandmou_, itsme.ladico e

Fonte — O Grupo, 2024

Através dos questionarios aplicados, conseguimos ndo apenas estabelecer a
base para a criacdo do perfil TecnoBasics, mas também validar duas importantes
hip6teses que orientaram nosso trabalho. Primeiramente, constatamos que fornece
informacbes praticas sobre manutencédo e utilizacdo de computadores contribui
significativamente para aumentar a autonomia dos alunos da ETEC de Cubatao,
permitindo que eles se tornem mais capacitados para resolver problemas técnicos de
forma independente. Em segundo lugar, verificamos que contetdos sobre informética
compartilhados em redes sociais, como o Instagram, despertam um interesse
consideravel por tecnologia entre os estudantes, confirmando que esse formato de
conteldo é altamente eficaz para engajar nosso publico-alvo. Além disso, a aplicacao
desses questionarios também nos permitiu cumprir dois dos nossos objetivos
especificos. O primeiro foi avaliar o nivel de conhecimento atual dos alunos em relacao
ao uso e a manutencdo de computadores, o que nos forneceu dados valiosos para
direcionar o contetdo de forma mais assertiva. O segundo objetivo foi desenvolver e
disponibilizar contetados de facil acesso, utilizando as redes sociais como meio de
disseminagdo, 0 que garantiu que as informagfes chegassem de maneira prética e

eficiente aos alunos da ETEC de Cubatao.

O primeiro questionamento, "Vocé sabe utilizar um computador?”, revelou que
69% dos alunos possuem familiaridade com o uso de computadores, enquanto 31%
nao dominam essa habilidade basica. Esse dado evidenciou a necessidade de criar
conteudo que sejam acessiveis tanto para os alunos mais experientes quanto para

agueles que apresentam maior dificuldade em lidar com computadores.

Gréfico 1 — Questionario parte 1 - Primeira pergunta do questionario
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1. Vocé sabe utilizar um computador?

® Sim 35
® Nio 16

Fonte — O Grupo, 2024

J4 o segundo questionamento, "Vocé sabe fazer a manutencdo de um
computador?”, apontou que 90% dos alunos desconhecem praticas basicas de
manutencao de computadores, o que reforca a relevancia de abordar esse tema no
perfil TecnoBasics. Com apenas 10% dos respondentes declarando saber realizar
manutenc¢do, percebe-se um grande potencial para capacitar os alunos e aumentar

sua autonomia na resolugéo de problemas técnicos.
Grafico 2 — Questionario parte 1 - Segunda pergunta do questionario

2. Vocé sabe fazer a manutengdo de um computador?

10%

@ Sim 5
® Nao 46

90%

Fonte — O Grupo, 2024

A primeira questdo do segundo formulario buscou entender a relevancia que os
alunos atribuem ao conhecimento basico de como utilizar e realizar a manutencgéo
preventiva em computadores pessoais. A grande maioria, 98% dos respondentes,
considerou esse conhecimento relevante, indicando uma necessidade latente por

esse tipo de informacéo. Esse dado refor¢ca o propdsito do TecnoBasics, uma vez que
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evidencia o desejo dos alunos em adquirir autonomia na resolucao de problemas
técnicos.
Grafico 3 — Questionario parte 2 - Primeira pergunta do questiondrio

1. Vocé acha que um conhecimento basico sobre como utilizar seu computador pessoal € relevante
(por exemplo, realizar limpeza para evitar danos futuros)?

98%

Fonte — O Grupo, 2024

A segunda questdo do segundo formulario confirmou que 91% dos alunos
acreditam ser importante que todos adquiram conhecimento sobre operacdo e
manutencdo de computadores. Isso sugere que o conteudo do perfil TecnoBasics
atende a uma necessidade real dos alunos, visando a ampliacdo da competéncia
técnica e da independéncia no uso de tecnologia, fatores essenciais no contexto

académico e profissional.

Gréfico 4 — Questionario parte 2 - Segunda pergunta do questionario

2. Vocé acha importante que todos adquiram conhecimento sobre a operagdo e manutengdo basica de computadeores?

9%

—

® Sim 51
® Nio 5

91%

Fonte — O Grupo, 2024

Essa questdo é importante no TCC, pois permite entender a percepcédo dos

alunos sobre a aplicabilidade pratica do conhecimento de informatica, especialmente
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no contexto de resolucdo de problemas técnicos que possam surgir em ambientes
profissionais. Essa pergunta ajuda a verificar se os alunos reconhecem a relevancia
de habilidades basicas de manutencdo e solucdo de problemas de hardware como
um diferencial no mercado de trabalho. Além disso, coleta opinides sobre a
capacidade dessas habilidades em contribuir para a resolucdo de emergéncias,

evidenciando a importancia da autonomia tecnologica.

Imagem 4 — Questionario parte 2 - Terceira pergunta do questionario

3. Se sim, acredita que isso pode ser um diferencial em qualquer ramo de trabalho? Pode ajudar em
uma emergéncia? Descreva sua opiniao:

Fonte — O Grupo, 2024

Imagem 5 — Resposta do Yuri Santos referente ao questionario parte 2 - Terceira pergunta do
guestionario

Talvez ndo seja um diferencial em todos os ramos pois algumas profissées ndo
tem contato com computadores, mas acredito que possa servir para abrir novas
oportunidades (promocdo de cargo, acesso a vagas em outras areas, etc.). E em
caso de emergéncia, mesmo que esse tipo de conhecimento ndo ajude a resolver
um problema, pode ajudar a compreender o que houve e evitar que aconteca
novamente.

YURI SANTOS

Fonte — O Grupo, 2024

Imagem 6 — Resposta da Thais Nascimento referente ao questionério parte 2 - Terceira pergunta do
guestionario

Acredito que sim, pois em casos de emergéncia gostariamos de um atendimento
rapido, o qual ndo é possivel em algumas situagées. Entdo se o individuo trabalha
com isso é interessante que saiba pelo menos o basico na manutencao, até
porque em alguns casos o problema pode ser solucionado de modo rapido e
facil.

THAIS
NASCIMENTO

Fonte — O Grupo, 2024

Por fim, a quarta questdo do segundo formulario revelou que 89% dos
estudantes aprovam a ideia de aprender por meio de videos curtos e bem explicados,
como aqueles publicados em plataformas de redes sociais. Essa preferéncia reforca
a escolha estratégica do perfil em utilizar o Instagram Reels para disseminar

conhecimento, aproveitando o formato de conteddo que mais engaja o publico-alvo.
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Grafico 5 — Questionario parte 2 - Quarta pergunta do questionario

4. O que vocé acha da ideia de aprender tudo isso por meio de videos curtos e bem explicados
(Shorts do YouTube, TikTok, Instagram)?

1%

Eig,

@ Videos longos sdo uma melhor opgéo. ]

E bom, desde que haja uma boa explicagéo do
assunta.

89%

Fonte — O Grupo, 2024
2.4 Edicao de Videos

Para conectar o referencial teérico sobre efeitos visuais de transicéo e a edi¢ao
cinematografica ao projeto de criar uma pagina de rede social voltada para videos de
ajuda informatica, especialmente para os alunos da ETEC de Cubatédo, é importante
considerar como as técnicas cinematogréaficas podem ser aplicadas para melhorar a
qualidade e a eficacia dos tutoriais. O estudo de Vinicius Augusto Carvalho, intitulado
"Montagem e tecnologia: efeitos visuais transicdo como pontuadores da narrativa
audiovisual" (2017), examina o impacto da revolucao tecnolégica da década de 1990
sobre o uso de efeitos de transicdo em filmes, destacando a mudancga significativa

trazida pela edicao digital ndo linear.

Essa mudanca tecnologica, que possibilitou uma maior flexibilidade e
criatividade na montagem, pode ser aplicada na producdo de videos educativos para
a pagina de rede social. Técnicas de transicéo visual, como fade, dissolve, wipe e
cluster, podem ser utilizadas para tornar os tutoriais mais dinamicos e envolventes. A
analise textual perceptual proposta por Christian Metz, que enfoca a descricdo
detalhada e a interpretacdo dos elementos visuais, pode ser adaptada para avaliar

como essas técnicas de edicdo afetam a clareza e a eficacia dos videos de ajuda.

‘O processo metodolégico de andlise adotado nesta
pesquisa foi 0 modelo de Analise Textual Perceptual de
Christian  Metz  (2004) que sugere que ¢é
necessario descrever o que € visto (desconstru¢cdo do
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filme) antes de buscar relacdes e interpretacdes para 0s
fendmenos. como corpus todos os 83 filmes vencedores do
Oscar de Melhor Edicéo de Filme da Academia de Artes e
Ciéncias Cinematograficas dos Estados Unidos, de 1935 a
2017"(CARVALHO, Vinicius Augusto. Montagem e
tecnologia: efeitos visuais transicdo como pontuadores da

narrativa audiovisual. 2017. traduc&o nossa).

Por exemplo, uma transicdo suave pode marcar a mudanca entre diferentes
toépicos de um tutorial, enquanto uma transicdo mais evidente pode destacar a
introduc&o de uma nova sec¢ao ou conceito. A flexibilidade oferecida pelos softwares
modernos de edicdo pode facilitar a criacdo de conteddos mais polidos e acessiveis,
melhorando a compreensao dos alunos. Ao integrar essas técnicas cinematograficas
no design dos tutoriais, é possivel criar videos que ndo apenas informam, mas
também capturam e mantém a atencdo dos espectadores, aprimorando a eficacia dos
tutoriais e a experiéncia dos alunos da ETEC de Cubatao.

O recurso de edicao de video foi utilizado em nosso projeto de TCC para dar
um toque profissional aos videos sobre manipula¢éo e manutencao de computadores
pessoais, permitindo cortes precisos, insercdo de gréaficos explicativos e
aprimoramento visual dos contetudos apresentados. Com essa ferramenta, buscamos
garantir uma experiéncia didatica e visualmente atraente, facilitando o entendimento

e 0 engajamento do publico

2.5 DaVinci Resolve

O DaVinci Resolve 19 é uma plataforma de edicdo de video e pos-producédo
desenvolvida pela Blackmagic Design, amplamente reconhecida por suas
funcionalidades robustas que atendem tanto profissionais quanto iniciantes. Este
software combina edi¢éo, correcéo de cores, efeitos visuais e pos-producao de audio
em uma unica interface, tornando-o uma ferramenta versatil e eficiente para a criacao

de contelidos audiovisuais.

Uma das principais caracteristicas do DaVinci Resolve 19 é sua interface

intuitiva, que facilita a navegacdo entre as diversas ferramentas disponiveis. O



22

programa é dividido em cinco sec¢des principais: Média, Cut, Edit, Fusion, Color,
Fairlight e Deliver. Essa estrutura permite que os usuarios acessem facilmente os
recursos necessarios em cada etapa do processo de edi¢édo, desde a importacdo dos
arquivos de midia até a exportacdo do video final.

O software utiliza um sistema de edicdo nao linear, o que significa que as
alteracdes podem ser feitas em qualquer parte do projeto a qualguer momento, sem
comprometer a qualidade do video. Essa flexibilidade é especialmente valiosa em
projetos complexos, onde mudangas frequentes sdo necesséarias. Além disso, o
DaVinci Resolve € amplamente reconhecido por suas avancadas ferramentas de
correcdo de cor. Na secdo Color, os usuarios podem ajustar a cor e a luminosidade
de seus videos com precisdo, utilizando ferramentas como curvas, rodas de cor e

mascaras.

Outra funcionalidade destacavel é a secdo Fusion, que oferece recursos
robustos para a criacdo de efeitos visuais e animacfes graficas. Com uma ampla
gama de ferramentas, € possivel criar composi¢cdes complexas e efeitos
personalizados, o que enriquece ainda mais a qualidade do conteudo produzido.
Complementando essa versatilidade, o mddulo Fairlight integra ferramentas
avancadas de edicdo e mixagem de audio, permitindo que 0s usuarios aprimorem a
qualidade sonora de seus projetos, utilizando recursos como equalizacao,

compressao e efeitos sonoros.

A exportacdo de projetos no DaVinci Resolve 19 também é bastante flexivel,
com suporte a uma variedade de formatos e resolugdes, incluindo 4K e formatos
otimizados para plataformas de redes sociais. Isso possibilita que os criadores de
conteado alcancem um pulblico mais amplo, adaptando seus videos as

especificidades de cada plataforma.

Conforme destacado no site da Blackmagic Design, o DaVinci Resolve 19 é
projetado para atender a diversas necessidades de edicdo, desde projetos
cinematograficos até conteudos destinados a redes sociais. Sua combinacdo de
ferramentas poderosas e interface acessivel faz dele uma escolha ideal para usuarios
gue buscam criar videos de alta qualidade sem a necessidade de software adicional.
Além disso, a Blackmagic Design disponibiliza uma variedade de tutoriais e recursos
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educacionais em seu site, facilitando a aprendizagem e a maximizagcao do potencial
do DaVinci Resolve. Isso é particularmente Util para estudantes e profissionais que

desejam aprimorar suas habilidades em edi¢éo de video.

"O DaVinci Resolve combina edi¢cdo profissional,
correcdo de cores, efeitos visuais, graficos em
movimento e pés-producdo de audio em um dnico
software, tornando-o uma solugédo completa para
fluxos de trabalho criativos que exigem alta
gualidade e versatilidade." (Blackmagic Design,
2024)

Utilizamos o DaVinci Resolve como nosso editor de video principal, uma
ferramenta robusta e completa que nos permite realizar cortes precisos, aplicar
transicbes dinamicas e incorporar efeitos especiais de alta qualidade. Com ele,
conseguimos transformar ideias em narrativas visuais impactantes, ajustando cada
detalhe para garantir um produto final profissional e envolvente. A flexibilidade do
DaVinci Resolve nos permite otimizar o fluxo de trabalho e explorar a criatividade em
cada projeto, desde correcdes de cor detalhadas até a inclusdo de graficos e

animacdes que destacam nossas producdes.

Imagem 7 — Nosso primeiro video no DaVinci Resolve.

in b |

-

Fonte — O Grupo, 2024
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2.6 CapCut

A APOSTILA CAPCUT V1 apresenta o CapCut como um editor de video
desenvolvido pela ByteDance, criadora do TikTok. O programa, que se popularizou
rapidamente, permite que usuarios criem videos com facilidade, oferecendo recursos
que antes sO estavam disponiveis em softwares de edicdo de video para
computadores. O CapCut & uma ferramenta gratuita que se destaca por suas
transicoes, filtros, legendas e faixas de audio, proporcionando uma experiéncia
completa de edicéo para dispositivos moéveis e desktops. A flexibilidade do CapCut faz
com que ele seja amplamente utilizado por criadores de conteudo, especialmente

agueles que produzem para redes sociais como TikTok, Instagram e YouTube

O CapCut se diferencia de outros editores pela simplicidade da sua interface, o
que facilita o uso tanto por iniciantes quanto por usuarios mais experientes. A
APOSTILA CAPCUT V1 explica como o programa esta disponivel em trés versdes: a
versao para smartphones, que € a mais utilizada, uma versao para desktop no sistema
operacional Windows, e uma versao online que pode ser acessada diretamente por
navegadores, como o Google Chrome. O aplicativo torna a criacdo de videos
acessivel e sem complicacdes, permitindo que o usuario produza conteldos
audiovisuais de qualidade sem a necessidade de equipamentos ou softwares

avancados.

O guia também detalha o processo de instalacdo, desde o login com contas
Google, TikTok ou Facebook, até o uso das funcionalidades mais béasicas e
avancadas, como importacao de recursos, ajustes de escala, e controle de faixas de
audio e video. Segundo a APOSTILA CAPCUT V1, o CapCut permite a
personalizacdo do espaco de trabalho, possibilitando a edicdo colaborativa e a
utilizagdo de materiais em nuvem. Com a popularidade crescente dos videos curtos e
virais nas redes sociais, 0 CapCut se apresenta como uma solugéo eficaz e pratica,

que atende a demanda atual dos criadores de conteudo digital.

O CapCut foi nosso editor de video secundario, complementando Nnosso
processo com o recurso inovador de Auto Captions. Utilizamos essa funcionalidade
para adicionar legendas automaticamente, com precisdo e agilidade, gracas ao

suporte de inteligéncia artificial avancada. Esse recurso simplifica a criagdo de
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legendas, facilitando a acessibilidade dos videos e aprimorando a experiéncia de
guem os assiste. O CapCut se mostrou uma solucdo pratica e eficiente, permitindo
que nossa equipe economize tempo enquanto mantém a qualidade e a clareza da

comunicacao visual.

Imagem 8 — Recurso de Auto Captions.

Auto captions

Portuguese (Brazil)

Clear current subtitle

5  Create il

Fonte — O Grupo, 2024

2.7 Canva
O Canva é uma plataforma online destinada comumente usada para criar e
editar slides, porém o canva vai além disso, com uma biblioteca enorme de elementos

gréaficos que possibilita a criacao de varios projetos.

Criado por Melanie Perkins aos 19 anos de idade, que na época ensinava
design béasico em computadores enquanto fazia sua formacdo em Comunicacéo,

Psicologia e Comércio na University of Western Australia, em Perth.

O software é o lugar perfeito para liberar a criatividade e tirar qualquer projeto
do papel e torna-lo realidade, pois além de ser muito versétil, o canva possui diversos
recursos gratuitos que ajudam com qualquer tipo de projeto, e foi com ele que fizemos
nosso projeto, devido a sua facilidade e intuitividade, sem muitas dificuldades noés

criamos a logo do nosso perfil das redes sociais.

Utilizamos o Canva para desenvolver nossa logo, criar apresentacbes e
organizar o diario de bordo. Optamos pelo Canva devido ao acesso a uma vasta gama
de ferramentas e elementos graficos gratuitos, além da praticidade que ele oferece
para criar designs profissionais de forma rapida e intuitiva. A plataforma facilita a

personalizacao, permitindo que exploremos diferentes estilos e recursos visuais para
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produzir materiais impactantes e com uma identidade visual consistente em todos 0s

NOSSsos projetos.

Imagem 9 — Logo do nosso perfil de rede social criado no Canva

Inserir um titulo

subtitulo

TECHUO

BASICS

Fonte — O Grupo, 2024

2.8 Custos

Todo projeto requer uma verba para sua execugéo, € com 0 nosso nao foi
diferente. Precisamos de materiais especificos, como alcool isopropilico, essencial
para demonstrar a limpeza dos componentes, além de outros itens necessarios para
a gravacao dos videos, bem como dispositivos para armazenar e transferir os arquivos
produzidos e dispositivos de gravacdo. Na nossa tabela de custos, optamos por
desconsiderar equipamentos ja disponiveis, como os computadores da escola ou
pessoais, e recursos previamente acessiveis, como o pacote Office, focando apenas

nos itens diretamente adquiridos para o projeto.

Total
o Valor do Produto ou Utilizado _
Item Utilizado ) _ Valor Final
Licenca (Quantidade
ou Meses)
Ring Light lluminador 10 Polegadas Com
. R$ 53.99 1 R$ 53.99

Tripe
Produtos de limpeza R$ 143.99 1 R$ 143.99
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PEN DRIVE KINGSTON

DATATRAVELER EXODIA ONYX, R$ 75.37
128GB, USB 3.2, DTXON-128GB R$ 75.37 1

Total de Gastos: R$ 273.35

2.9 Implementacéo

A implementacé&o do projeto TecnoBasics foi realizada com a participagéao de
alunos do primeiro e terceiro médulos do curso técnico em Informética da ETEC de
Cubatdo. Durante essa etapa, o objetivo foi validar a eficacia dos conteudos

desenvolvidos e verificar sua aplicabilidade prética.

Os videos criados, publicados no formato Reels no Instagram, foram
apresentados aos alunos, abordando temas como manutencdo de computadores,
resolucado de problemas técnicos e otimizacdo de hardware. ApOs assistirem aos
contelidos, os participantes foram orientados a aplicar os conhecimentos adquiridos
em atividades préticas, sob a supervisao dos integrantes do grupo responsavel pelo
TCC.

A avaliacédo da implementagédo considerou aspectos como a compreenséo do
conteudo pelos estudantes, a capacidade de aplicacdo pratica das instrucdes
apresentadas e o feedback fornecido pelos participantes. Os resultados
demonstraram que os videos foram claros e objetivos, permitindo que os alunos
executassem as tarefas propostas com sucesso. Além disso, o formato dinAmico dos
Reels foi bem recebido pelos participantes, que destacaram a relevancia e a

atratividade dos contetidos.

Conclui-se que o uso de redes sociais para disseminacdo de informacdes
técnicas, aliado a conteldos acessiveis e praticos, mostrou-se eficiente no

desenvolvimento da autonomia técnica dos alunos da ETEC de Cubatao.

Imagem 10 — Terceiro modulo de informética
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Fonte — O Grupo, 2024

Imagem 11 — Primeiro médulo de informatica

Fonte — O Grupo, 2024

Apés a etapa pratica da implementacédo, foi elaborado um formulario online
utilizando a plataforma Google Forms, contendo cinco perguntas com o objetivo de
obter feedback dos participantes e validar as hipéteses do projeto. As hipéteses
incluem que informacdes praticas sobre manutencéo e utilizagdo de computadores
aumentam a autonomia dos alunos da ETEC de Cubatdo para resolver problemas
técnicos; que contedudos sobre informatica em redes sociais despertam maior
interesse dos alunos por tecnologia; que conteddos interativos e atraentes melhoram
a retencéo e a aprendizagem sobre manutencéo e utilizagcado de computadores; e que
a valorizacao da tecnologia pelos alunos aumenta sua motivagao e engajamento em

atividades relacionadas a utilizacdo de computadores.

As questbes do formulario abordaram a clareza e objetividade dos videos

apresentados, a relevancia dos temas tratados, a facilidade de aplicacéo pratica dos
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conhecimentos adquiridos, a atratividade do formato dinamico utilizado e as sugestbes

para melhorias no conteudo e formato dos videos.

Os resultados obtidos confirmaram todas as hipGteses propostas. As
informacdes praticas apresentadas nos videos contribuiram significativamente para o
aumento da autonomia técnica dos alunos, enquanto o uso de conteudos interativos
e dindmicos, como os videos no formato Reels, despertou maior interesse pela
tecnologia e facilitou a retencdo do aprendizado. Além disso, a valorizacdo da
tecnologia foi apontada como um fator importante para motivar e engajar os alunos
nas atividades propostas, demonstrando o sucesso da abordagem utilizada pelo

projeto TecnoBasics.

A andlise dos dados obtidos por meio da pergunta "Com ajuda dos nossos
conteudos, vocé conseguiu botar alguma das nossas dicas em pratica?" revela que
94% dos alunos responderam positivamente ("SIM"). Este resultado corrobora a
hipétese de que as dicas praticas apresentadas nos videos tiveram impacto

significativo na autonomia dos alunos para resolver questdes técnicas relacionadas a

informatica.
Grafico 6 — Questionario parte 3 - Primeira pergunta do questionario
1. Com ajuda dos nossos contelidos, vocé conseguiu botar alguma das nossas dicas em pratica?
6%
® SIM 33
® Nio 2

94%

Fonte — O Grupo, 2024

No gréfico referente a pergunta "Os contetdos que postamos nas redes sociais,
despertaram algum interesse ou vontade de estudar informatica?", 94% dos alunos

indicaram que os conteudos despertaram seu interesse por informatica. Este dado
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valida a hipotese de que o formato adotado nas redes sociais € eficiente para engajar

os alunos, estimulando o interesse pela area de tecnologia.

Gréfico 7 — Questionario parte 3 - Segunda pergunta do questionario

2. Os contetdos que postamos nas redes sociais, despertaram algum interesse ou vontade de estudar informatica?
6%

& DESPERTAM 33

® MNAQ DESPERTAM 2

Q4%

Fonte — O Grupo, 2024

A pesquisa também investigou a percepcdo dos alunos sobre a escolha de
videos curtos como meio de transmissdo das informacdes, questionando se este
formato facilitou a compreensdo. Com 94% de respostas afirmativas, o resultado
demonstra que o uso de videos curtos e dinamicos foi uma estratégia eficaz para
promover uma aprendizagem mais eficiente e melhorar a retencdo do conteudo,
corroborando a hipétese de que o formato interativo facilita a aprendizagem dos
alunos.

Grafico 7 — Questionario parte 3 — Terceira pergunta do questionario

3. A decisdo de escolher videos curtos como o principal meio de transmiss&o de informacdées fez com
que vocé entendesse os videos melhor?

® SIM 33
® Nio 2

94%

Fonte — O Grupo, 2024
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A andlise dos dados obtidos sugere que o projeto contribui de maneira
significativa para o engajamento dos alunos da ETEC de Cubatdo com a tecnologia,
tanto dentro quanto fora da escola. O alto indice de respostas afirmativas (94%) na
pergunta sobre a aplicacdo das dicas praticas nos videos e o interesse despertado
pelos conteudos postados nas redes sociais validam a hipétese de que o projeto tem

impacto positivo na motivacdo dos alunos para estudar informatica.

Além disso, a escolha de videos curtos e dinAmicos como meio de transmisséo
de informacdes foi eficaz para melhorar a retencdo e o entendimento do conteudo,
como indicado pelos 94% de respostas afirmativas na pesquisa. Esse formato
interativo, aliado ao conteudo relevante, fomenta ndo s6 o aprendizado durante as
aulas, mas também o engajamento continuo dos alunos com a tecnologia fora do

ambiente escolar.

Com base nesse panorama, pode-se concluir que o projeto ndo apenas motiva
os alunos, mas também facilita o engajamento com a tecnologia, ajudando-os a

desenvolver habilidades praticas que podem ser aplicadas em diversos contextos.

Gréfico 6 — Questionario parte 3 - Quarta pergunta do questionario

4. Vocé diria que nosso projeto ajuda com o engajamento dos alunos da ETEC de Cubatdo com a
tecnologia dentro e fora da escola?

0%

@® SIM 33

® NAO 2

94%

Fonte — O Grupo, 2024
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3 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados obtidos, compreendemos que 0 Nnosso projeto
alcancou um elevado nivel de satisfacao entre os entrevistados, demonstrando um
impacto significativo no cumprimento dos nossos objetivos. Entre esses objetivos,
destacam-se a cria¢do de uma plataforma de comunicacgéo inovadora e acessivel para
ensinar tecnologia de forma pratica e dinamica, além de promover o aprendizado
sobre manipulacdo e manutencdo de computadores pessoais. Esse resultado nos
enche de orgulho, especialmente porque sabemos o quanto projetos desse tipo
demandam esforco, planejamento e superacao de desafios. Desde o inicio, sabiamos
gue trabalhar com tecnologia e educacao seria um campo desafiador. A producéo de
videos profissionais, por exemplo, exigiu ndo apenas habilidades técnicas, mas
também muita criatividade para transformar conteddos complexos em materiais
didaticos e atrativos. Cada etapa, desde o roteiro até a edicdo final, trouxe
aprendizados valiosos que refletiram diretamente na qualidade do nosso trabalho.
Embora reconhecamos que ensinar tecnologia e reduzir a barreira do aprendizado
digital seja um desafio continuo, temos a certeza de que nNosso projeto é um passo
significativo nessa jornada. Ele ndo pretende resolver todos os problemas, mas sim
abrir portas para uma nova abordagem educacional que combina conhecimento
técnico com estratégias de comunicacdo modernas. Ver a curiosidade e o interesse

despertados nos alunos foi uma confirmacao clara de que estamos no caminho certo.

Ao longo do processo, enfrentamos obstaculos que testaram nossa resiliéncia,
mas também fortaleceram nosso compromisso com o proposito do projeto.
Acreditamos que nossa iniciativa ndo apenas atingiu os objetivos estabelecidos, mas
também inspirou um novo olhar para o papel da tecnologia na educacéo. Esperamos
gue nosso trabalho sirva como base para outras iniciativas, incentivando ainda mais
o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e a inclusdo digital. No mundo cada
vez mais conectado em gque vivemos, 0 acesso a tecnologia e o entendimento de suas
aplicacdes sédo essenciais para transformar realidades. Sentimos que nosso esfor¢o
foi uma pequena, mas significativa contribuicdo para essa transformacdo. Com o
Nnosso projeto, reafirmamos que a educacao e a tecnologia sao ferramentas poderosas
que, quando unidas, tém o potencial de mudar vidas e impactar positivamente a

sociedade como um todo.
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Com base nos dados coletados e analisados ao longo deste trabalho, foi
possivel confirmar as hipéteses inicialmente propostas. Primeiramente, constatamos
que as informacbes praticas sobre a manutencdo e utilizacdo de computadores
aumentaram a autonomia dos alunos da ETEC de Cubatdo, permitindo que se
tornassem mais capacitados para resolver problemas técnicos de forma
independente. Em segundo lugar, verificamos que os conteudos sobre informatica
compartiihados em redes sociais despertaram um interesse consideravel por
tecnologia entre os estudantes, confirmando que esse formato de conteddo tem
grande potencial para engajar nosso publico-alvo. Terceiro lugar, os resultados
indicaram que conteudos interativos e atraentes, como 0s oferecidos por meio de
videos curtos, melhoraram a retencédo e a aprendizagem dos alunos, tornando a
experiéncia de aprendizado mais eficiente e dinamica. Por fim, observamos que a
valorizac&o da tecnologia pelos alunos contribuiu para o aumento da motivagéo e do
engajamento deles em atividades relacionadas a utilizacdo de computadores, o que
reforca a importancia do uso de redes sociais como ferramenta de ensino.Esses
achados confirmam a eficacia da abordagem adotada pelo perfil TecnoBasics, que
utiliza as redes sociais como meio de disseminacéo de conteudo de forma acessivel,

dindmica e eficaz para os alunos da ETEC de Cubatéo.

Um dos desafios enfrentados ao longo do projeto foi a falta de interesse inicial
de alguns alunos pelos conteludos apresentados. Reconhecemos que nem todos
possuem o objetivo de aprofundar-se em conhecimentos técnicos dessa natureza, o
que pode dificultar o engajamento. No entanto, como mencionado anteriormente, 0
formato de videos curtos demonstrou ser uma estratégia eficaz para superar esse
obstaculo. A dindmica e a objetividade desse formato ndo apenas prenderam a
atencdo dos alunos, mas também despertaram um interesse maior pelo tema,
tornando o aprendizado mais acessivel e envolvente. Dessa forma, conseguimos
transformar a percepcdo de muitos, mostrando que conteudos considerados
complexos podem ser apresentados de maneira simples e atrativa, atingindo um

publico mais amplo e diversificado.

Por fim, ficamos todos extremamente satisfeitos com os resultados alcancados
e orgulhosos por termos conseguido transmitir esses conhecimentos de forma clara e
envolvente para os alunos. Foi gratificante apresentar um universo diferente, repleto

de possibilidades, e perceber o interesse e a curiosidade despertados durante o
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processo. Essa experiéncia ndo apenas cumpriu 0S nossos objetivos, mas também
reforcou 0 nosso compromisso com a educacéo e a disseminacdo do conhecimento,
deixando um impacto positivo que, esperamos, inspire 0os alunos a explorar ainda mais

o fascinante mundo da tecnologia.

Afinal, como enfatiza Freire (1996, p. 25), "ensinar nao é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producdo ou a sua
construgéo". Essa reflexao norteou nosso trabalho e nos motivou a promover um
ambiente de aprendizado ativo, contribuindo para o desenvolvimento critico e

autbnomo dos participantes.
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