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1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo discutir a mensuragcdo do impacto da
capacitacdo de idosos em decorréncia do projeto “Nunca é Tarde para Aprender”
(N.E.T.A.), de inclusao digital, realizado na comunidade de Limeira, cidade do Estado de
Séo Paulo, pela organizacéo estudantil Enactus UNICAMP Limeira.

A Enactus é uma organizacdo mundial de empreendedorismo social cujo nome
significa: EN - Entrepreneurial (Empreendedorismo); ACT - Action (Ac¢ao); US - Us (NGs),
gue esta presente em 37 paises, contando com 72.000 estudantes em 1730 campus,
com cerca de 1.300.000 vidas impactadas. Para isso, um dos pilares da Enactus consiste
em acreditar que a competicdo encoraja a inovacao, significando mais vidas impactadas
diariamente. O alcance nacional da organizacao esta vinculado a Enactus Brasil, que
conta com 120 times, com mais de 2800 estudantes, 240 projetos e cerca de 20.000 vidas
impactadas.

O time Enactus Unicamp Limeira, fundado em 2013, conta com a participacdo dos
alunos dos campi Faculdade de Ciéncias Aplicadas (FCA) e Faculdade de Tecnologia
(FT). Dispde de 47 membros ativos, com mais de 8.036 horas trabalhadas no ultimo ciclo
de quatro meses iniciado em setembro de 2019, quatro projetos em atividade, além de
ter mais de 290 pessoas impactadas diretamente e 14 estabelecimentos parceiros.

O projeto N.E.T.A., um dos quatro projetos da organizacdo, tem como objetivo
promover a inclusdo de idosos na sociedade contemporanea, a qual € marcada pelo uso
de tecnologias digitais, aumentando dessa forma, aumentar a autonomia diante de
situacdes cotidianas que envolvem tecnologia, que antes necessitavam do auxilio de
familiares e pessoas préximas. Os idosos que foram envolvidos no projeto, sdo pessoas
com mais de 60 anos, excluidos digital e socialmente, faixa econémica variada, sendo
todos provenientes do Centro de Referéncia de Assisténcia Social Marilena Pinto
Ramalho (CRAS Marilena).
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1.1 CONTEXTUALIZACAO SOBRE A MENSURACAO DO IMPACTO DA INCLUSAO
DIGITAL

Previs6es indicam que o Brasil ser4 um pais predominantemente idoso, visto que,
segundo Camarano (2004), 25% da populacéo total de brasileiros tera mais de 60 anos
em 2060 (MONTALVAOQ, 2019). O processo de envelhecimento populacional, que é
devido as altas taxas de longevidade e as baixas taxas de natalidade, € um fenémeno
crescente no Brasil impactando diretamente a sociedade como um todo.

O modelo de vida contemporaneo é baseado cada vez mais na otimizacdo do
tempo e de recursos; por conseguinte, a internet possui papel fundamental na prestacao
de servicos e inclusao social. Isso pode ser bem exemplificado diante da atual situagéo,
em que se faz necessario o isolamento social devido a pandemia do novo coronavirus
(Sars-CoV2-2), causador da COVID-19, em que a inclusdo digital ndo se trata mais de
uma opcédo, mas sim de uma necessidade para todos os publicos e, em especial, para os
idosos, considerados um grupo de risco.

Varios estudos mostram que o impacto no bem-estar fisico, emocional e social dos
idosos apods a inclusao digital por meio da informatica foi positivo. Sendo assim, usaremos
no presente trabalho, serdo utilizados estudos prévios como base para a mensuracao,

assim como para o desenvolvimernto de indicadores para medir o impacto do projeto.

1.2 JUSTIFICATIVA DO TRABALHO

O presente trabalho da-se em virtude da necessidade de se entender como o
processo de aprendizagem de tecnologias impacta nos mais variados aspectos na vida
dos idosos de forma mais tangivel. Além disso, a importancia do desenvolvimento deste
projeto se da no contexto da gestdo do conhecimento, uma vez que o conhecimento
gerado precisa ser mantido na Enactus devido a alta rotatividade dos membros da
organizacao.

Sendo assim, ha uma dificuldade geral em se trabalhar com indicadores dentro da
organizacgédo e, com o projeto N.E.T.A., a parte deficitéria ficou relacionada a mensuragéo

do aprendizado dos idosos. Um exemplo pratico dessa situacdo problematica ficou



evidenciado durante o Evento Nacional da Enactus Brasil (ENEB), onde ndo havia
indicadores suficientes para demonstrar o impacto do projeto, dificultando a classificacao
da organizacao Enactus Unicamp Limeira no evento. Portanto, os indicadores tornam o
impacto mais claro, uma vez que possibilitam aprimorar o acompanhamento dos alunos
e das turmas, auxiliando na prevencao de possiveis lacunas e na proposicao de possiveis

solucdes para elas.

1.3 OBJETIVOS DO TRABALHO

Este trabalho tem como objetivo analisar e discutir os impactos da inclusao digital
nos idosos que participaram do Projeto N.E.T.A.. Para isso, sera realizado um estudo
com as turmas ja finalizadas do projeto, verificando se ocorreram mudancas significativas
no comportamento voltado ao aumento do uso de ferramentas tecnoldgicas no dia a dia,

assim como bem-estar social e emocional do grupo impactado.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente estudo esta dividido em sete partes, incluindo a presente introducéo.

A segunda parte é focada na descricdo mais aprofundada do funcionamento da
Enactus Unicamp Limeira, como os objetivos de sua fundacédo, histérico de projetos,
organograma e metodologia de tomada de decisfes. Também descreve a criacdo do
Projeto N.E.T.A., 0s objetivos, o publico alvo, os apoiadores e o panorama atual.

A terceira parte aponta a necessidade da inclusao digital dos idosos no mundo
atual, a situacdo problemética que é a dificuldade de mensuracédo da capacitacdo gerada
pelo N.E.T.A. e 0 seu impacto, sendo ele positivo ou negativo. Outro problema enfrentado
é a dificuldade de identificar a assimilacdo e a aplicacdo do conteudo na rotina dos
alunos. Além disso, neste topico, sdo apresentados os indicadores utilizados durante o
curso e os principais desafios para a mensuragao do impacto do projeto.

Na quarta parte, apresenta-se a revisao bibliogréfica relacionada a inclusao digital

de idosos, abordando a sua necessidade, seus beneficios, modelos de mensuragéo de
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aprendizagem e um bom sistema de indicadores de um projeto.

Na quinta parte, apresenta-se a solucéo proposta e o planejamento da intervencao
em que é abordada a metodologia utilizada para a pesquisa, estrutura do questionario,
escala e objetivos de cada bloco de perguntas.

Na sexta parte, é feita a discusséo dos resultados obtidos por blocos, impacto na
rotina dos idosos pés-Projeto e em contexto de pandemia, a satisfacdo deles com a
estrutura oferecida ao longo do curso e o nivel de aprendizagem.

Finalmente, na sétima parte, sdo apresentadas a conclusdo, as consideracdes

finais e as sugestdes.
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2 DESCRICAO DA ORGANIZACAO ESTUDANTIL ENACTUS UNICAMP LIMEIRA E
DO PROJETO N.E.T.A.

A Enactus é uma organizagdo mundial, sem fins lucrativos, composta por uma
rede de estudantes, lideres executivos e lideres académicos, que busca melhorar o
mundo inspirando os alunos mediante acdes empreendedoras, fazendo parte do terceiro
setor, visando comunidades em situacdes de vulnerabilidade na maioria de seus projetos
como publico alvo e alinhado aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU). Dessa forma, a Enactus proporciona um
impacto positivo tanto as pessoas alcancadas pelos projetos, quanto aos alunos, que
desenvolvem valores para tornarem o mundo melhor.

O Time Enactus Unicamp Limeira foi criado em 2013 com o propoésito de melhorar
o mundo, comecando com as comunidades em torno da Unicamp Limeira, visto que a
faculdade foi construida na cidade de Limeira em 2009, em uma localizacao periférica.
Com isso, a Enactus Unicamp Limeira identificou uma oportunidade de aproximar a
comunidade da faculdade, com o objetivo de utilizar o conhecimento adquirido na
Unicamp a fim de melhorar a qualidade de vida dos cidaddos moradores de seu entorno,
a partir de projetos de empreendedorismo social.

Ao longo da historia da Enactus Unicamp Limeira, foram realizados nove projetos
de empreendedorismo social e diversas a¢fes pontuais, sendo a mais visivel o Recicla,
responsavel por trazer a coleta de lixo reciclavel para a faculdade, onde a venda desse
material € revertida em investimentos em projetos da prépria organizacgéo, a fim de trazer
um retorno positivo para a comunidade.

Atualmente, o time Enactus Unicamp Limeira apresenta um organograma pautado
da seguinte forma: um Presidente, seis areas (Administrativo, Captacdo de Recursos,
Comunicagdo e Marketing, Gestdo de Pessoas, Pesquisa & Desenvolvimento e
Prospeccao) e as equipes dos projetos vigentes. O desenho do organograma representa
guem s&o as principais pessoas responsaveis pelo proposito final da Organizacéao,
mostrando assim a fluidez da informacao de contato entre todas as partes do time (Figura
1).

Além disso, a Enactus, com o propésito de desenvolver seus membros, trabalha
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com o método de Aconselhamento, que consiste em dar mais autonomia ao membro,
possibilitando que esse fiqgue ciente de macro atividades (atividades que antigamente
eram delegadas apenas aos diretores). Nesse viés, o aconselhamento € um método de
decisdo que vai além da hierarquia, j& que a pessoa responsavel pela macro atividade
tem o poder de deciséo final. Mas, para que esse método ocorra da melhor forma, o
membro deve conversar com todas as partes impactadas pela decisdo antes de toma-la.

Esse método se estende do Presidente até os membros ativos que ndo estdo em cargo
de lideranca fixo.

Figura 1. Organograma Ciclo 2019/2020.

Prospecc¢éo

Qq&

P&D

{ Diretor
o

Projetos

Gestdo de

pessoas Presidéncia

Diretor
Sug oend

OH13ASNOD
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e Marketing

JO]

Captacéo de
recursos

PROFESSOR CONSELHEIRO

Fonte: Acervo Enactus Unicamp Limeira)

O projeto “Nunca E Tarde para Aprender” (N.E.T.A.) teve inicio em setembro de
2018 com o objetivo de promover a inclusdo de idosos na sociedade contemporanea, que
€ marcada pelo uso das tecnologias digitais, alem de promover a autonomia diante de
atividades cotidianas, como por exemplo: pedir comida em casa por meio de aplicativos
sem precisar se locomover até o estabelecimento, uber, aplicativo de banco, redes
sociais para aumentar o contato com amigos e familiares, e sobre perigos do mal uso da
internet, como fake news, e golpes por e-mail e celular.

A criacdo de lagos é um outro objetivo do projeto N.E.T.A., que busca atingi-lo de
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trés formas diferentes. A primeira, entre o proprio grupo da terceira idade; a segunda,
entre os membros da Enactus com os idosos; por fim, a terceira, dos idosos com outras
pessoas externas ao curso por meio do uso da tecnologia.

O projeto atua em uma comunidade onde ha maioria de idosos excluidos digital e
socialmente, todos possuem idade acima de 60 anos, séo de variados niveis de renda, e
todos sdo membros do CRAS Marilena. O projeto aborda os pilares dos ODS da ONU, e
de Recursos Basicos como a mobilidade fisica e tecnolégica, e o pilar Humano e Social,
pois cria lagos entre os idosos, garantindo assim uma melhoria em suas vidas, por
aproximar pessoas.

Este projeto surgiu gracas ao CRAS Marilena Pinto Ramalho, que identificou, com
ajuda do Centro de Promocéo Social Municipal (CEPROSOM), idosos com tempo 0cioso
e interesse em aprender tecnologia, levando essa demanda, junto com a Escola
Legislativa da Camara Municipal de Limeira, para o time Enactus Unicamp Limeira.
Assim, os professores do N.E.T.A. desenvolveram aulas, que foram ministradas por eles
mesmos e por idosos voluntarios que tinham facilidade com o tema. Atualmente, o projeto
encontra-se interrompido devido ao cenario da pandemia causada pelo novo coronavirus,
contudo, é importante ressaltar que, desde o segundo semestre de 2018, ja foram
realizadas trés turmas com cerca de 40 alunos cada, comecando no inicio de cada
semestre e tendo a duracdo de quatro meses aproximadamente. O conteddo tem como
ponto inicial as fun¢des basicas do celular, como ligar e desligar, e avanca até chegar em
ferramentas mais complexas que demandam o uso de internet, como Facebook,

Whatsapp, Instagram e Google Drive.
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3 SITUACAO PROBLEMATICA

A necessidade de incluséo digital dos idosos ocorre em virtude da interagéo social
nos dias atuais, que é feita muitas vezes por meio dos recursos tecnolédgicos. Apesar de
muitas pessoas ndo terem acesso a recursos basicos como saude e educacéo, a inclusao
tecnoldgica é um tema em que a discussdo se faz muito necessaria, pois seu impacto
reflete-se na saldde fisica e mental, autonomia, autoestima e sentimento de

pertencimento da populacéo idosa.

No contexto de desigualdade e velocidade em que as transformacdes
ocorrem entre as diferentes regides e classes sociais do pais, os idosos
encontram-se desamparados pelo sistema publico de saude e
previdéncia, acumulando seqielas de doengas adquiridas e
incapacidades que levam a redug&o na autonomia e na qualidade de vida,
apontando para uma complexidade ainda maior quanto as alternativas de
atencao as necessidades desse grupo etario emergente (CHAIMOWICZ,
1997 apud KREIS et al., 2007, p. 154).

Visando sanar essas necessidades, o projeto busca melhorar a qualidade de vida
dos idosos como um todo, por meio de aulas semanais. Mas, fora a percepcéo pessoal
do time da Enactus, o projeto “Nunca E Tarde para Aprender” enfrenta dificuldades
quanto a mensuracao da capacitacdo que 0 curso gerou e, consequentemente, o0 seu
possivel impacto na vida dos idosos, seja positivo ou negativo.

Admitindo um cenario em que a inclusao digital foi realizada por meio de um projeto
social como o N.E.T.A., o outro problema enfrentado a partir € conseguir identificar a
assimilacdo e aplicacdo desse conteudo na vida dos impactados. Até o presente
momento, existem avaliacbes baseadas em perguntas de mdultipla escolha acerca do
contetdo feitas em uma plataforma chamada Kahoot!, contabilizacdo de presenca dos
alunos nas aulas e alguns depoimentos situacionais do dia a dia dos idosos apos
aprenderem a utilizar as ferramentas que serédo detalhadas em outras sec¢des.

Para avaliar o andamento do curso, foi utilizado o indicador de frequéncia,
realizado por meio de chamadas durante todas as aulas, representadas pelas Tabelas 1,
2 e 3 a sequir, referentes as turmas 2018.2, 2019.1 e 2019.2, respectivamente. Assim,

cada turma contou com um numero diferente de aulas, que dependia do nimero de
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feriados do més. Além disso, houve variagdo no numero de alunos em virtude de

desisténcias.

Tabela 1. Controle de faltas da turma 2018.2 do Projeto N.E.T.A.

Controle de Faltas da Turma 2018.2

Projeto N.E.T.A 43 Alunos Data Frequéncia/aula | Frequéncia/més

Aula 1 03/09/2018 79.10%

S Aula 2 14/09/2018 88.40% B0
Aula 3 21/09/2018 81.40%
Aula 4 28/09/2018 74.40%

Aula 5 05/10/2018 86%

Outubro Aula 6 19/10/2018 79,10% 84,50%
Aula 7 26/10/2018 88,40%
Aula 8 09/11/2018 76,70%

Novembro Aula 9 23/11/2018 67,40% 73,60%
Aula 10 | 30/11/2018 76,70%

Dezembro Aula 11 07/12/2018 90,70% 90,70%

Frequéncia por aluno 68,69% 84,61%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

Tabela 2. Controle de Faltas da Turma 2019.1 do Projeto N.E.T.A.

Controle de Faltas da Turma 2019.1

Projeto N.E.T.A 38 Alunos Data Frequéncia/aula | Frequéncia/més
Marco Aula 1 29/03/2019 92,10% 92,10%
Aula 2 05/04/2019 97,40%
Abril Aula 3 12/04/2019 89,50% 92,13%
Aula 4 26/04/2019 89,50%
Aula 5 03/05/2019 86.80%
Aula 6 10/05/2019 71,10%
Maio Aula 7 17/05/2019 76,30% 80,52%
Aula 8 24/05/2019 86,80%
Aula 9 31/05/2019 81,60%
Junho Aula 10 07/06/2019 73,70% 73,70%
Frequéncia por aluno 68,69% 84,61%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.
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Tabela 3. Controle de Faltas da Turma 2019.2 do Projeto N.E.T.A.

Controle de Faltas da Turma 2019.2

Projeto N.E.T.A 37 Alunos Data Frequéncia/aula | Frequéncia/més

Aula 1 13/09/2019 89,19%

Setembro Aula 2 20/09/2019 83,78% 85,58%
Aula 3 27/09/2019 83,78%
Aula 4 04/10/2019 81,08%
Aula 5 11/10/2019 81,08%

Outubro 81,08%
Aula 6 18/10/2019 86,49%
Aula 7 25/10/2019 75,68%
Aula 8 01/11/2019 83,78%
Aula 9 08/11/2019 83,78%

Novembro Aula 10 15/11/2019 78,38% 77,30%
Aula 11 22/11/2019 72,97%
Aula 12 29/11/2019 67,57%

Dezembro Aula 10 06/12/2019 62,16% 62,16%

Frequéncia por aluno 79,21% 76,53%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

Além disso, os professores aplicavam, ao final de trés ou quatro aulas, um teste
online pela plataforma Kahoot, com a finalidade de mensurar se os alunos estavam
absorvendo o conhecimento, bem como tentar identificar de qual assunto a maioria nédo
se lembrava, sobre o qual haveria a necessidade de reviséo. O curso inteiro foi ministrado
por apresentacdes acompanhadas de cartilhas e por partes praticas que eram realizadas
nos celulares dos alunos com a ajuda dos professores do projeto.

Ao final do primeiro ciclo, no segundo semestre de 2018, o projeto obteve bons
resultados, como uma mocéao de aplausos pela Camara Municipal de Limeira como forma
de reconhecimento do servico social prestado. Além disso, recebeu um prémio durante o
Evento Nacional Enactus Brasil 2019 (ENEB) sobre a ODS 3 (Saude e Bem Estar). Por
fim, tornou-se um Projeto de Lei em 2019, o primeiro passo para atingir sua
sustentabilidade.

Os principais desafios encontrados para mensuracdo do impacto do aprendizado
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e, por consequéncia, a inclusédo digital ao longo do projeto foram:

Dificuldade para desenvolver avaliacdo: quanto ao nivel de dificuldade das
questdes, a possibilidade de os alunos copiarem uns dos outros e quanto a
problemas técnicos com o aplicativo;

A dificuldade de se elaborar uma

avaliac@o de multipla escolha de forma clara e eficiente para os alunos e a escolha
de uma plataforma online também representou um desafio, sobretudo a
mensuracgao, tendo em vista que o objetivo desejado era que fosse desenvolvido
o habito de fazer as coisas digitalmente sem o uso do papel. Apesar do Kahoot
ser uma plataforma didatica, as turmas apresentaram dificuldades técnicas, que
foram aprimoradas nas avaliagdes seguintes por meio do aumento do tempo de
brilho na tela e de questdes iniciais testes;

Falta de analise dos dados gerados pela avaliacdo: o foco foi identificar idosos que
poderiam replicar o projeto em vez de focar na inclusdo digital e mudancas de
hébitos;

Outro déficit observado foi na propria avaliacéo do time Enactus Unicamp Limeira.
Isso ocorreu porque um dos focos principais do projeto era identificar idosos que
conseguissem replicar o projeto, portanto, os dados adquiridos por meio do Kahoot
foram analisados com esse intuito, extraindo-se de foco se todos os participantes
estavam obtendo um bom aproveitamento do curso. A politica de intervencgéo para
atender os alunos que néo estavam tendo um bom desempenho ndo se mostrou
eficiente, e isso pode ter deixado de resultar em uma mudan¢a comportamental
gerada diretamente pelo impacto do aprendizado;

Falta de acompanhamento dos alunos ap0s a finalizacdo do curso;

Finalmente, ndo havia uma forma de mensuracdo do impacto apos a finalizacdo
de cada turma do projeto, o contato mantido era com os idosos que gostariam de
replicar o projeto, sendo que, aos demais, ficava limitado o contato pelo aplicativo

Whatsapp.
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4 REVISAO DA LITERATURA

Esta revisdo foi embasada em pesquisas divulgadas em repositorios de artigos
cientificos como Google Académico, Scielo e Oxford Academic, com o objetivo de
levantar dados que fossem relevantes ao tema em questdo e compreender o cenario em
que ele se encontra no meio cientifico. As palavras-chave utilizadas foram: idoso,
informatica, inclusdo digital, impacto, aprendizado, bem-estar, mensuracdo de dados,
impacto social, habilidades digitais e tecnologia.

O trabalho de Slegers, Boxtel e Jolles (2008) é eficiente & compreenséo acerca
dos beneficios que aqui se tenta mensurar, sendo abordado que a inclusdo digital
apresenta cinco beneficios: primeiro, a internet pode facilitar a interacdo e a comunicacao
social; segundo, pode melhorar o entretenimento e o aprendizado em casa; terceiro, pode
apoiar a autonomia, fornecendo acesso a servi¢os de informacéo e facilitacdo de tarefas
rotineiras. quarto, pode haver beneficios relacionados a saude, como acesso aprimorado
aos servicos de saude e prestadores de cuidados; e quinto, a internet poderia melhorar
0 bem-estar e a qualidade de vida, fornecendo estimulo e desafio mental. Além disso, a
internet também pode diminuir os sentimentos de exclusdo da sociedade moderna e
melhorar a auto-estima e a satisfacdo com a vida. A partir dessa definicao, é possivel
elaborar maneiras de mensurar os beneficios citados.

O processo de inclusao digital ndo trata apenas das novas tecnologias, mas sim
da inclusédo social dos idosos como um todo. Sendo assim, seus impactos séo diversos,
além da aprendizagem. Essa questdao ndao é nova, e pode ser observada em muitos
momentos diferentes da histéria, com diferencas de acordo com cada época. Uma das

referéncias a respeito das mudancas nas sociedade foi Bauman (1925):

A aceleragdo do ritmo das mudancas, caracteristica dos tempos
modernos e em contraste com 0s séculos anteriores de interminavel
reiteracdo e letargica mudanca, permitiu que as pessoas observassem e
tivessem a experiéncia pessoal de que “as coisas mudam”, que “ja néo
sao como costumavam ser”, no decorrer de uma Unica existéncia humana.

(p. 19).

Para o autor, a mudanca na sociedade € inevitavel, sendo assim, ha pessoas que

acompanham esse ritmo desenfreado e outras ndo. Tendo iSso em vista, 0 processo de
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incluséo digital, citado no artigo de Lima, Nogueira e Burgos (2008), tratou esse aspecto

da seguinte forma:

[...] € um entre tantos outros que ainda estéo distantes de fazer parte da
vida da maioria dos idosos no Brasil, tendo em vista que muitas outras
necessidades precisam ser garantidas e até o momento ndo o séo de
forma efetiva, como é o caso da Educacdo, Saude e Previdéncia Social.
No entanto, o assunto comeca a ser debatido e questionado uma vez que
os idosos, mesmo tendo dificuldades, estdo integrados ao conjunto das
familias e precisam interagir socialmente com a sua comunidade e com o
mundo que os cerca (p. 2).

Sabendo disso, buscou-se por artigos e estudos cientificos que propusessem
algumas maneiras de mensurar o impacto que a incluséo digital pode gerar na vida do
impactado por meio do aprendizado. Com isso, foram identificados alguns modelos
aplicaveis ao tema em questao, como por exemplo: segundo Kanaane e Ortigoso (2001
apud NEVES JUNIOR, 2002), o modelo de Donald L. Kirkpatrick, que foi um dos pioneiros
na elaboracdo de sistemas de avaliacdo de programas educacionais em ambientes
organizacionais; também o modelo de Kirkpatrick (1976), que consiste em quatro niveis
de avaliacdo: reacédo, aprendizagem, comportamento e resultados. Segundo o professor,
um colaborador satisfeito com um treinamento (reacao) faria melhor proveito do contetdo
passado (aprendizagem). Com isso, aplicaria 0 que aprendeu em seu dia a dia
(comportamento) e, logo, produziria um efeito positivo em cadeia, resultando em maior
produtividade sobre o assunto em questdo. O modelo de Kirkpatrick foi idealizado para
avaliar empresas e organizacdes, porém, para ser aplicado ao projeto em questao, sera
necessario adapta-lo para as finalidades do estudo.

Nesse viés, a mensuracao do impacto social do projeto levard em conta alguns
aspectos sobre bem estar que Slegers, Boxtel e Jolles (2008) utilizaram como base para
seu estudo sobre os efeitos de treinamento em informatica e do uso da internet no bem-
estar e na qualidade de vida de idosos, dentre eles constam o bem estar fisico, o0 bem-
estar emocional e o bem-estar social.

Além disso, segundo Valarelli (1999), dentre as caracteristicas de um bom sistema
de indicadores para avaliacdo de resultados que sao viaveis para o Projeto N.E.T.A,,

encontram-se: conhecimento e consideracdo sobre o contexto da realidade na qual
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havera a intervencéo; captacéo de efeitos que constituem as acdes e servicos gerados
pelo projeto; se sdo bem definidos e representam os principais objetivos da estratégia do
projeto, sem pretensédo de satisfazer a totalidade; o aprendizado promovendo novas
reflexdes e entendimento pelos véarios envolvidos sobre a complexidade dos fatores
determinantes para o alcance dos objetivos; utilizacdo das fontes confiaveis de
informacé&o para poupar tempo e energia do projeto; e 0 estabelecimento de indicadores
relativos a eficacia, a efetividade e ao impacto.

Dessa forma, considerando os termos ‘“eficicia”’, “efetividade” e “impacto”,
definidos por Valarelli (1999), tem-se a eficacia como a verificacdo se os resultados
atingidos pelas acfes do projeto convergem com 0s objetivados, por exemplo, se o
projeto permitiu aos idosos adquirir novas habilidades e conhecimentos. Ja a efetividade
examina se os resultados das acdes geradas pelo N.E.T.A. estao presentes na realidade
dos idosos, analisando também os beneficios ou mudancas gerados. Por fim, o impacto
mensura a influéncia do projeto em outras areas néo trabalhadas diretamente, mas que
irradiou para esses setores.

Destarte, de acordo com Basto (2015), o que existe séo diversas abordagens e

metodologias, e ndo uma metodologia universal que mede o impacto social.
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5 SOLUCAO PROPOSTA E PLANEJAMENTO DA INTERVENCAO

Para mensurar o impacto do projeto N.E.T.A., foi desenvolvido um questionario
com 24 questdes tipo Likert baseado em dois modelos ja existentes. O primeiro é o
modelo aplicado por Rovigati (2019) que, por meio da metodologia de Kirkpatrick (1976),
avaliou o impacto de cursos aplicados para servidoras da Unicamp. Trata-se
originalmente de uma metodologia idealizada para avaliar treinamentos em empresas e
organizacbes. O modelo envolve quatro blocos, que sao: reacdo, aprendizagem,
comportamento e resultados. Para tornar possivel a aplicacdo desse modelo, foi
necessario realizar uma adaptacéo para o objeto avaliado neste trabalho.

Ja o segundo modelo empregado foi baseado em Ordonez (2012), originalmente
idealizado para mensurar o grau de satisfagao de idosos participantes do projeto “ldosos
on-line”. O conteudo desse modelo foi adicionado ao questionario do presente trabalho
com algumas alteragfes, sendo suas perguntas divididas nos quatro blocos, conforme o
modelo de Kirkpatrick (1976), e levando em consideracéo as diferencas de cada projeto,
como temas abordados e objetivos especificos, além da utilizacdo de uma escala de
Likert com quatro pontos.

O questionério final teve 24 questbes divididas nos quatro blocos, com quatro
alternativas cada, a partir de uma escala Likert (Pouquissimo, Pouco, Muito, Muitissimo).
Apenas as duas ultimas questdes do bloco quatro foram abertas, objetivando documentar
relatos sobre experiéncias que o0s alunos consideravam relevantes de serem
compartilhadas.

O primeiro bloco (reacéo) tem por objetivo mensurar a satisfacao dos alunos apés
a finalizacdo do treinamento. O segundo (aprendizagem) baseia-se em uma
autoavaliacdo em que o aluno avalia o nivel de conhecimento, habilidades e
compromisso que foi absorvido ap6s a conclusdo do curso. O terceiro bloco
(comportamento) avalia se houve uma mudanca de comportamento e evolucdo das
capacidades, relacionadas a incluséo de conceitos e ferramentas ensinadas no decorrer
das aulas no dia a dia dos idosos apés a finalizacéo do curso. Por fim, o quarto bloco
(resultados) mensura os efeitos gerados do projeto N.E.T.A. na vida dos idosos ap6s o

CUrso.
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Para tornar possivel a realizacdo da pesquisa, foi utilizada a plataforma Google
Forms para a construcéo e aplicacdo do questionario, que foi publicado nos trés grupos
de Whatsapp existentes das turmas. Além disso, para incentivar os idosos a responderem
o formulario, foi gravado um video em que se explicava o objetivo da pesquisa. Com essa
primeira acao, foi possivel coletar 40 respostas, para o restante que nao respondeu/nao
estava nos grupos de Whatsapp, as respostas foram obtidas por meio de ligacdes. Com
essa estratégia, alcancou-se um total de 52 respostas, correspondentes a 51% dos
alunos das trés turmas finalizadas (n=118). O questionario completo encontra-se no

Apéndice.
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6 DISCUSSAO E DESCRICAO DO RESULTADO

Os resultados obtidos com a aplicacdo do questionario sdo apresentados a seguir.

O Bloco 1, seguindo a metodologia de Kirkpatrick (1976), teve como objetivo
mensurar a satisfacdo dos alunos em relacdo ao projeto N.E.T.A., sabendo que, quanto
maior o proveito do contetdo, maior € o aprendizado. A partir das questdes do formulario,
ficou evidente que os alunos do projeto obtiveram um bom nivel de satisfacdo, sendo que
56% dos alunos declararam uma satisfacéo altissima e 44% uma satisfacéo alta acerca
da realizacdo do programa. Com relacdo a utilidade das cartilhas, que foi o material
didatico produzido para facilitar o estudo do conteudo aplicado em aula, os alunos
declararam que o material foi, em sua maioria, muito relevante para atingir o objetivo do
curso (48,1%), sendo que 42,3% declarou muitissimo relevante, e apenas 8% declarou
gue foi parcialmente relevante, mostrando que o projeto ainda tem pontos para melhorar

na cartilha como, por exemplo, achar maneiras de deixa-la mais didatica (vide Figura 2).
Figura 2. Representacdo da utilidade do material didatico para a aprendizagem dos idosos do
Projeto N.E.T.A.

Utilidade da apostila/video para o aprendizado dos alunos

Pouquissimo relevantes

1.9%
Parcialmente relevantes

7.7%

Muitissimo relevantes
42.3%

Muito relevantes
48.1%
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Com base nesses resultados, pode-se dizer que os alunos entenderam a
importancia do curso e se sentiram motivados e satisfeitos durante e apds sua realizacéo,
tanto com os professores, quanto com o ambiente de aula e o material disponivel. Esses
sdo elementos fundamentais para que o aluno se dedique e absorva ao maximo o
conteudo transmitido.

Ja o Bloco 2 visava a mensuracao da aprendizagem dos alunos do projeto, assim,
seria possivel destacar se eles absorveram os contetdos ensinados durante as aulas.
Nesse sentido, 44,2% dos alunos avaliaram seu aprendizado e absor¢do como altissimo,
51,9% como alto e apenas 3,8% consideraram como baixo. Além disso, 88,5% avaliaram
seu nivel de engajamento individual como alto ou altissimo, sendo que apenas 11,5%
avaliaram como baixo. Tais resultados atrelados revelam a eficacia do projeto, uma vez
que, segundo Valarelli (1999), houve convergéncia entre os resultados atingidos pelas
acOes com os resultados objetivados pelo projeto.

Além disso, entender se os contetdos aprendidos durante as aulas foram Uteis é
de extrema importancia para os resultados do presente trabalho, uma vez que tal
indicador impacta diretamente o comportamento dos alunos em relagcédo a participacao,
absorcdo e aplicacdo dos conteudos. Assim, cerca de 98% das respostas validas
avaliaram como muito ou muitissimo Uteis, sendo que aproximadamente apenas 1,9%
dos alunos avaliaram como pouco uteis. Outro fator importante a ser destacado € que
96,2% continuam usando pelo menos um aplicativo aprendido em sala de aula, o que
revela novamente a eficacia citada. A Figura 3 apresenta a frequéncia de utilizacao dos

aplicativos com base nas respostas do questionario.
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Figura 3. Aplicativos mais utilizados pelos alunos apés a finalizag&o do curso.

Aplicativos mais utilizados pelos alunos

Whatsapp 31
Facebook
Google
Uber
Youtube
Instagram

Jogos

IFood

O Bloco 3 da pesquisa tem como objetivo a mensuragdo da mudanca de
comportamento apds a conclusdo do projeto, ou seja, 0 quanto ele impactou o dia a dia
dos idosos.

De maneira geral, o resultado deste bloco se mostrou satisfatério, visto que a
efetividade examina se os impactos das ac¢des geradas pelo N.E.T.A. estdo presentes na
realidade dos alunos, bem como os beneficios ou mudangas (VALARELLI, 1999). P6de-
se observar que 92,3% dos idosos qualificaram que a aplicagcdo dos conceitos em seu
dia a dia estava entre muito e muitissimo frequente, e 88,5% considerou que aprendeu
coisas novas durante o curso sobre o celular e a Internet. Além disso, de acordo com
Slegers, Boxtel e Jolles (2008), a incluséo digital pode apoiar a autonomia, fornecendo
acesso a servicos de informacéo e facilitagéo de tarefas rotineiras, com isso, por meio da
pesquisa, constatou-se que cerca de 84,6% dos idosos afirmaram a sensacao de maior
autonomia devido as ferramentas aprendidas.

O impacto gerado, segundo Valarelli (1999), diferentemente da efetividade em que

35
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a autonomia foi um dos objetivos do N.E.T.A., € mensurado pela influéncia do projeto em
outras areas nao trabalhadas diretamente. De acordo com Slegers, Boxtel e Jolles
(2008), a incluséo digital pode beneficiar a saude, sendo representada, por exemplo, pelo
acesso aprimorado aos servi¢cos de salde e a prestadores de cuidados. Nesse ponto, foi
perguntado aos alunos se eles passaram a gostar mais de novas tecnologias e buscaram
mais conhecimentos depois desse primeiro contato por meio do projeto, e o resultado
obtido foi unanimemente positivo pelo apreco de novas tecnologias.

Por fim, o Bloco 4 da pesquisa tinha como objetivo mensurar os resultados e
efeitos gerados pelo projeto na vida dos idosos apds a conclusdo do curso. Slegers,
Boxtel e Jolles (2008) relatam que a inclusao digital pode melhorar o entretenimento e o
aprendizado em casa. Nesse Vviés, ao perguntar aos alunos se eles conheceram novas
formas de participar do mundo virtual, constatou-se que 82,6% dos alunos aprenderam
algo novo durante o projeto. Visto isso, pdde-se notar uma caréncia de conhecimento
sobre tecnologia no grupo de idosos, evidenciando assim a necessidade do projeto para
a comunidade. Além disso, 88,5% dos entrevistados avaliaram a qualidade de seus
conhecimentos sobre smartphone e suas interacées com a tecnologia como alta ou
altissima, e apenas 11,5% avaliaram como baixa.

Além disso, segundo Slegers, Boxtel e Jolles (2008), um dos cinco pontos para
mensurar se houve incluséo digital € entender que a internet pode facilitar a interacéo e
a comunicacédo social entre os individuos, tendo isso em vista, 92,4% dos alunos do
projeto afirmaram que o seu uso de aplicativos aumentou durante a pandemia de 2020,
constatando assim um dos pontos de inclusédo digital. A pandemia criou um novo cenario
em que o isolamento tornou ainda mais ostensiva a necessidade de conexao,
evidenciando a aceleracao do ritmo das mudancas ao longo de uma Unica existéncia
humana, que Bauman (1925) menciona em seu livro “44 Cartas do Mundo Moderno”.

Outro ponto a se destacar nesse bloco foi em relagdo aos impactos positivos
gerados na vida dos idosos que, segundo Slegers, Boxtel e Jolles (2008), a internet
poderia melhorar o bem-estar e a qualidade de vida, fornecendo estimulo e desafio
mental. Nessa perspectiva, 98,1% dos entrevistados relataram que tiveram impactos
positivos em seu dia a dia por conta das ferramentas aprendidas. Além de tudo, foram

recebidos alguns depoimentos dos alunos, os quais exemplificam os impactos positivos
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do curso, por exemplo:

O projeto NETA foi um divisor de 4guas para mim, digitalmente me tornei
totalmente independente e hoje sou replicadora. Esse projeto abriu novos
horizontes, tenho facilidades para me comunicar, fiz 6timas amizades, e
vocés!! A simpatia, cordialidade, paciéncia, respeito e educacao!! Serei
eternamente grata a todos os jovens desse maravilhoso projeto.

Por fim, foi possivel entender a importancia do projeto para a sociedade, visto que,
por meio da pesquisa, 94,1% dos alunos afirmaram que se o N.E.T.A. ndo existisse,

dificilmente teriam aprendido sobre tecnologia por conta prépria.
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7 CONCLUSAO

O objetivo geral deste trabalho foi mensurar o impacto da capacitacao do projeto
N.E.T.A. apos a finalizacdo de suas trés primeiras turmas quanto a inclusdo digital. O
projeto justifica-se pela percepc¢ao geral de que o uso de tecnologias pode facilitar tarefas
do dia a dia e promover mais interacfes sociais entre os individuos.

Nesse sentido, foi observada a necessidade de haver um indicador eficiente para
a mensuracao da incluséo digital dos alunos do projeto. Por meio da metodologia
desenvolvida, adaptada do modelo de questionario criado por Kirkpatrick (1976), e a partir
da escala Likert, foi possivel mensurar com preciséo a eficacia, a eficiéncia e o impacto,
de acordo com Valarelli (1999), e constatar por meio dos cinco pontos de Slegers, Boxtel
e Jolles (2008) que o projeto atingiu a inclusado digital. A pesquisa contou com 52
respostas de ex-alunos e, a partir disso, foi possivel entender a importancia do projeto,
uma vez que a maioria dos participantes declarou que dificilmente buscaria conhecimento
sobre tecnologia em outros lugares, caso nao tivesse participado do N.E.T.A..

O trabalho vigente ndo se baseou em uma avaliacéo tradicional (notas de zero a
dez) para saber o quanto cada aluno aprendeu, partindo do pressuposto de que cada um
sabe das suas necessidades e adaptou a tecnologia para as tarefas que achou
necessario, apos ser apresentado as diversas ferramentas que a tecnologia proporciona,
como uber, aplicativos de banco, iFood, ferramentas de busca, agenda de remédios,
redes sociais e como navegar de forma segura na internet.

Portanto, vale destacar que, nesse caso, ndo ha uma avaliacdo pautada em
contetdo, e sim uma avaliacdo pautada no entendimento de cada idoso sobre si proprio
em relacdo ao conteudo aprendido durante o curso. Acredita-se que, dessa forma, o idoso
pbde se sentir mais a vontade para se aprofundar no que realmente Ihe interessava e no
gue ele como individuo acredita que ird agregar para sua vida. Outro ponto a se destacar
€ que o trabalho vigente ndo buscou mensurar o entendimento especifico para os idosos
se tornarem replicadores, buscando assim a mensuracdo de uma forma geral sobre o
entendimento dos conteudos, e se esses contetudos ainda sao Uteis nos dias de hoje.

Dentre as limitacdes observadas, pode-se destacar ndo encontrar um método de

mensuracao quantitativo baseado em uma classificacdo de conteidos com uma grade
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de exigéncias para avaliar a escala do conhecimento. Além disso, ao longo da pesquisa,
foram observadas dificuldades de entrar em contato com alguns dos idosos para que
respondessem ao questionario enviado via grupo de Whatsapp, dado isso, foi adotado o
método de ligacdes telefonicas.

Nesse viés, foi possivel concluir que a incluséo digital péde ser alcancada nao so
pelos conteudos aprendidos em sala de aula, mas também pelos impactos indiretos
alcancados com o projeto. Observou-se também a importancia de um acompanhamento
durante a execucdo de cada turma, tornando assim mais efetivas as acgbes e o0
recolhimento de dados a serem usados para melhorias. Assim, as principais
contribuicdes do presente trabalho sdo em relacdo a criagcdo de indicadores e de um
instrumento de coleta capaz de mensurar a inclusdo digital e proporcionar o
acompanhamento da evolucéo de cada turma e identificacao de lacunas do aprendizado,
como por exemplo em relacdo ao material didatico fornecido (apostilas e videos).
Contudo, acOes paralelas se fazem necessarias para que se alcance maior eficiéncia das
turmas.

Por fim, vale destacar a importancia de mais iniciativas como o Projeto N.E.T.A.
no Brasil como um todo, visto que, cada vez mais, nossa populacao esta envelhecendo
e as inovacoes tecnoldgicas estdo acontecendo cada vez mais rapido. Iniciativas como
essa podem melhorar a qualidade de vida de milhares de pessoas, além de realizar uma
troca de experiéncias entre geragcdes e proporcionar a inclusao digital independente da
idade e classe social. Além do mais, com a pesquisa realizada, ficou evidente que 87%
dos idosos gostaria de fazer mais cursos desse tipo, portanto, existe demanda e, a cada

ano que se passa, ha um aumento dela.
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Bloco 1 - REACAO (medir a satisfagdo com o treinamento)

1. Qual foi a sua motivacao Muito Parcialmente | Parcialmente Muito
para participar do Projeto desmotivado desmotivado motivado motivado
N.E.T.A. () () () ()
2. ngl a relevanpla dos Pouquissimo Parcialmente Muito Muitissimo
conteudos oferecidos ao relevantes relevantes relevantes relevantes
longo do N.E.T.A para o () () () ()
seu dia a dia?
3. Qual seu nivel de . . Alto L
satisfacio apos a Balx(|s§|m0 B(an;o () AltI(SSI)mO
realizacdo do Programa?
4. V(_)ce f;onS|dera que a Pouquissimo Pouco Muito Muitissimo
apostila/video que recebeu () () () ()
foi facil de entender?
5. Vocé considera que a
apostila/video que recebeu | Pouquissimo Pouco Muito Muitissimo
foi Gtil para o seu processo () () () ()
de aprendizado?
6. Os professores
incentivaram a sua Pouquissimo Pouco Muito Muitissimo

participacao durante a
aula?

()

()

()

()
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Bloco 2 - APRENDIZAGEM (conhecimento, habilidades, compromisso)

1.~ Como voce avalia o seu aprenqllzado € Baixissimo | Baixo | Alto | Altissimo
absorcao do conteudo oferecido no () () () ()
Projeto N.E.T.A?
2. Com_o voce avalia o seu n,'V?I de Baixissimo | Baixo | Alto | Altissimo
engajamento com 0s propositos e () () () ()
objetivos do programa?
3. Os conteudos aprendidos foram uteis? Pouquissimo | Pouco | Muito | Muitissimo
() () | ) ()
4. Vocé continua usando algum aplicativo Sim N&o
gue aprendeu em aula? () ()
5. Se sim, quais: (Aberta)

Bloco 3 - COMPORTAMENTO (mudanga de comportamento e evolugdo de capacidades)

6. Como vocé avalia a aplicacdo
dos conceitos apds a
concluséo do curso em seu dia
a dia?

Pouquissimo
frequentes

()

Pouco

frequente

()

Muito
frequente

()

Muitissimo
frequente

()

7. Como vocé avalia o nivel de
incentivo e apoio das pessoas
préximas a vocés (familia e
amigos) para a utilizagéo das
ferramentas aprendidas?

Baixissimo

()

Baixo

()

Altissimo

()

8. Como vocé avalia o nivel de
engajamento e adesao dos
seus colegas de sala durante o
curso em relagéo a ajuda
oferecida a utilizagéo das
ferramentas?

Baixissimo

()

Baixo

()

Altissimo

()

9. Vocé acredita que sabe fazer
coisas com o celular e Internet
que antes nao sabia?

Pouquissimo

()

Pouco

()

Muito
()

Muitissimo

()

10. Vocé acredita que passou a
gostar mais das novas
tecnologias?

Pouquissimo

()

Pouco

()

Muito
()

Muitissimo

()

11. Vocé se sente mais
auténomo(a) e capaz quando
utiliza o celular e a Internet?

Pouquissimo

()

Pouco

()

Muito
()

Muitissimo

()
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Bloco 4 - RESULTADOS (Depoimento e analises)

1. Como_voce avalia a qualidade do seu Baixissimo | Baixo Alto Altissimo
conhecimento sobre smartphone e das () () () ()
suas interacbes com a tecnologia?
2. Como vocé avalia os impactos positivos Baixissimo | Baixo '?‘It()) Altissimo
do curso no seu dia a dia? () () ()
3. No seu entendimento, vocé teria
aprendido sobre tecnologia por conta Pouquissimo | Pouco | Muito | Muitissimo
prépria caso nao tivesse participado do () () () ()
Projeto N.E.T.A.?
4. Vocé gostaria de fazer mais cursos deste | Pouquissimo | Pouco | Muito | Muitissimo
tipo? () () | ) ()
5. Vocé conheceu novas formas de participar | Pouquissimo | Pouco | Muito | Muitissimo
em um mundo virtual que ndo conhecia? () () () ()
6. O seu uso de aplicativos de comunicacdo | Pouquissimo | Pouco | Muito | Muitissimo
aumentou durante essa pandemia? () () () ()
7. Dé exemplos de quais aplicativos passou (ABERTA)

a usar com mais frequéncia.




