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RESUMO: No cenario contemporaneo, muitas empresas exigem que um funcionario possua
conhecimentos basicos em informatica, tais como a elaboracdo de documentos, graficos e
gerenciamento de planilhas, uma vez que essas habilidades s3o uteis tanto no trabalho quanto na vida
pessoal e académica. Com isso em mente, o projeto “Capacitagdo em Informatica Basica” visa propor
a criacdo de um curso de informatica voltado para o ensino de nogdes basicas, utilizando quadrinhos
como principal ferramenta pedagogica. Os quadrinhos serdao empregados para ilustrar os conceitos e
procedimentos de forma dindmica e visual, facilitando a aprendizagem do contetido. A proposta
considera que a abordagem pratica e interativa dos quadrinhos pode promover uma experiéncia de
aprendizagem mais divertida e eficaz. Portanto, espera-se que o projeto possa contribuir tanto na vida
profissional quanto em situagdes cotidianas, tendo em vista que essas ferramentas sd3o cada vez mais
utilizadas no cenario atual.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem; Curso; Informatica; Quadrinhos.

BASIC IT TRAINING

ABSTRACT: The "Basic Computing Training" project aims to propose the creation of an educational
computing course to teach basic concepts, using comics as the main pedagogical tool. In today's job
market, many companies require employees to have basic computer skills, such as creating documents,
generating charts, and managing spreadsheets. Comics will be used to illustrate concepts and
procedures in a dynamic and visual way. The proposal suggests that the practical and interactive
approach of comics can promote a more enjoyable and effective learning experience. Therefore, it is
hoped that this project can contribute both to professional development and everyday situations.
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No cendrio atual, a tecnologia desempenha um papel crucial tanto no mercado de trabalho
quanto no dia a dia, especialmente na organizagdo e planejamento de informacdes. Contudo, ha
empresarios que ainda ndo utilizam essas ferramentas de gestdo, muitas vezes devido a falta de
qualificag@o dos funciondrios (Placido et al., 2015).

Atualmente, habilidades como criacdo e gerenciamento de documentos, relatorios, planilhas e
graficos s@o essenciais para muitas empresas (Barbosa et al., 2019). Ferramentas como Excel, Word,
Google Planilhas, Google Documentos, Libreoffice Calc e Libreoffice Writer sdo amplamente
requisitadas, exigindo um conhecimento aprofundado.

A falta de capacitacdo em informadtica basica pode resultar em baixa produtividade e erros no
ambiente de trabalho, além de dificultar o acesso a servigos e informacdes online, agravando a
desigualdade social e digital (Santiago et al., 2017).

O projeto "CIB" busca resolver esses problemas oferecendo oficinas e recursos educacionais
para melhorar a vida pessoal e profissional dos participantes. Além de ensinar o uso de ferramentas
como Google Docs e Planilhas, o projeto utilizara quadrinhos que explicam as principais fungdes
dessas ferramentas, auxiliando os estudantes com pouca formagdo em informatica a cumprirem suas
atividades e trabalhos escolares dos cursos que estdo matriculados.

O projeto serda implementado no IFSP - Capivari por meio de um projeto de ensino, com
oficinas praticas de quadrinhos educacionais oferecidas no periodo vespertino, visando facilitar o
aprendizado de tecnologias e aumentar o engajamento dos participantes.

MATERIAL E METODOS

O projeto tem como objetivo utilizar quadrinhos educativos como ferramenta para promover a
aprendizagem em informatica basica. A escolha dos quadrinhos visa oferecer uma abordagem visual e
interativa que facilite a compreensao das principais ferramentas digitais amplamente utilizadas, como
o Google Docs e o Google Planilhas. Através desses quadrinhos, os alunos serdo introduzidos as
funcionalidades essenciais dessas ferramentas, incluindo a criagdo e edi¢do de documentos e planilhas,
e atalhos do teclado que podem otimizar o uso dessas plataformas.

Além da utilizagdo dos quadrinhos, o projeto incluira a realizagdo de oficinas praticas que terdo
a finalidade de explicar e contextualizar o conteudo apresentado. Estas oficinas serdo conduzidas no
Instituto Federal de Sao Paulo, no campus de Capivari, e serdo voltadas principalmente para os alunos
do curso de Quimica.

Durante as oficinas, os instrutores irdo guiar os alunos através dos quadrinhos, esclarecendo
duvidas e proporcionando exemplos praticos de como utilizar as ferramentas digitais no contexto
académico e profissional, refor¢gando assim a aprendizagem e a proficiéncia nas ferramentas digitais.

Essa abordagem prética e visual tem como objetivo ndo apenas ensinar os conceitos basicos de
informatica, mas também motivar os alunos a se familiarizar com as ferramentas digitais de maneira
que possam integra-las efetivamente em seu cotidiano académico e profissional.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esse projeto fara o uso de quadrinhos para auxiliar na aprendizagem de informatica basica. Os
quais irdo mostrar algumas situagdes de ensino e aprendizado em aulas, fazendo assim o projeto se
mostrar informativo e sendo apresentado de forma leve, para que os estudantes consigam aprender sem
preocupagdes. Os quadrinhos irdo conter algumas das principais fungdes de ferramentas de criagdo e
gerenciamento de planilhas e/ou documentos (como Google Docs e Google Planilhas), além de alguns
atalhos de teclado.

Como a ideia do projeto é ensinar o basico para o preparo dos estudantes, optou-se por fazer
os quadrinhos de uma forma mais objetiva, fazendo com que a inser¢do do aluno no tema néo seja
algo demorado, e que ele saia sabendo fazer as etapas iniciais da informatica bésica.

Foi feita uma pequena pesquisa com alguns alunos do Instituto Federal de Sao Paulo- Campus
Capivari, onde coletamos informacdes sobre as ferramentas digitais mais utilizadas entre os
estudantes. Foram eles: Google Docs e Planilhas. A produ¢do dos quadrinhos foi feita de forma

15° CONICT 2024 2 ISSN: 2178-9959



conjunta usando o site canva, cada quadro foi feito baseando-se em alguma fun¢do do excel, em
principal, as mais usadas dentre as empresas ou que poderiam auxiliar a vida estudantil dos alunos.

Espera-se que o impacto causado pelos quadrinhos seja promissor, pois ¢ uma maneira
convidativa aos alunos aprenderem sobre informatica basica. Dessa maneira, o trabalho pretende
alcangar feedbacks positivos, também aceitando criticas para futuras melhorias, de forma que as
ilustracdes possam ser adaptadas a diferentes publicos.

Modelos de Figuras:

FIGURA 1. Capa do projeto.
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APRESENTACAO

O Google Planihas é um’
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Google Planilhas.
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: |
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Google Planilhas? ele funciona?
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inserir numeros, textos ou formulas.
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gerenciamento /
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mais sobre.

FIGURA 2. Quadrinho de apresentagdo ao projeto.

CONCLUSOES

Os quadrinhos desenvolvidos ao longo do projeto serdo apresentados em pequenos grupos de
estudantes que buscam aprender algumas fungdes basicas, porém essenciais, em ferramentas digitais.
Posteriormente, essas ilustragdes serdo disponibilizadas aos alunos, caso queiram revisar algo.
Espera-se que o projeto possa ensinar os discentes a informatica basica, que podera ajuda-los em
trabalhos escolares, vida pessoal e futuramente em suas vidas profissionais. A oficina tem o objetivo
de ensinar informatica basica de uma maneira simples e eficaz, de modo que, todos os participantes
consigam compreender o conteido. Com o uso dos quadrinhos, que mostrara de uma forma
exemplificada algumas ferramentas e atalhos importantes do Google Docs e Google Planilhas, assim,
contribuindo na otimizagdo de tempo dos estudantes.

Dentre as principais dificuldades enfrentadas, pode-se destacar a dificuldade em explicar topicos
mais complexos e a importancia de manter os quadrinhos atualizados. Contudo, vale ressaltar que nem
todos os estudantes irdo se adaptar a este ensino, ja que cada um tem sua propria maneira de aprender.
Sendo assim, uma proposta de adaptagdo é variar o estilo visual de acordo com o publico alvo.
Criangas, por exemplo, irdo preferir cores mais vibrantes e imagens chamativas, enquanto jovens e
adultos, por sua vez, provavelmente irdo se atrair por algo mais maduro. Outra adaptagdo a ser
ressaltada ¢, também, utilizando uma linguagem simples e coloquial, evitando muitos termos técnicos,
principalmente por conta do assunto abordado (informatica bésica), deixando a experiéncia mais
divertida e, ao mesmo tempo, facilitando o processo de aprendizagem. Com essas adaptagdes,
espera-se que o projeto ndo apenas facilite o aprendizado, mas também inspire os alunos a utilizarem
as ferramentas digitais de maneira mais eficaz em suas vidas.

Como melhorias futuras, considera-se que o uso de quadrinhos pode ter grande sinergia com a
metodologia ativa de gamificagdo, promovendo uma experiéncia de aprendizado ainda mais
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engajadora. Desse modo, projeta-se que a integracdo dessas duas abordagens possa fortalecer uma
segunda versao deste projeto de ensino, combinando o apelo visual e narrativo dos quadrinhos com os
elementos interativos e motivacionais da gamificacao.
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