BYTES
ML

Pesquisade
territorioem
inclusao digital

instituto

CAasSa . AaCEer

. DE



BYTES . DE
MUDANGCAS

Educadores Vila Olimpia: Producgao do Material:

Adriele Gomes Fernandes Layne Gabriele
Andreia Almeida Freires Geraldo Barros
Priscila Christiny da Silva Santos Carolina Jansen
Suzana de Moraes Silva

Wilson Rodrigo Martins da Silva Projeto Grafico:

Vitor Coelho - Estudio Koty

Educadores Via Norte:

Isabelle de Oliveira Alves

Karine Grazielle Querido Belloti Gongalves
Marcia Cristina de Oliveira

Dados Internacionais de Catalogagao na Publicagao (CIP)
(Camara Brasileira do Livro, SP, Brasil)

-

Bytes de mudangas [livro eletronico] : pesquisa de territdrio eminclusao digital
/[producao do material Layne Gabriele, Geraldo Barros, Carolina Jansen]. -- 1. ed. --
Campinas, SP: CasaHacker, 2024,

PDF

Varios colaboradores.
Bibliografia.
ISBN 978-65-984218-0-9

1. Cultura digital 2. Inclusao digital - Aspectos sociais 3. Informacgao - Sistema de
armazenagem erecuperacao 4. Internet (Rede de computadores) - Aspectos sociais 5.
Politicas publicas 6. Tecnologia educacional 7. Tecnologia dainformagdo e comunicagao |.
Gabriele, Layne. Il. Barros, Geraldo. lll. Jansen, Carolina.

24-219558 CDD-303.4833

indice para catalogo sistematico:
1. Inclusdo digital como politica publica : Aspectos sociais 303.4833
Aline Graziele Benitez - Bibliotecaria - CRB-1/3129

Casa.dacCEer

CasaHacker

falae@casahacker.org

R. LuverciPereira de Souza, 545 R. Dr. Renato Paes de Barros, 618
Cidade Universitaria [taim Bibi
Campinas - SP,13083-725 Séo Paulo - SP, 04530-000




Sumario

Apresentagcaoecontexto.........ccovviiiirrnniinnnnn. 7
INTFOAUGAO .. 8
Apresentacao dO PrOJETO .. uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiibiiiibibbbbb bbb 10

Aiimportancia de mensurarresultados

eageragcaocidadadedados .......cccccvviiii 14
Contexto e problema........ccoooiiiiiii 15
Contexto de CamPiNas ......ovvvvviiiiiiiie e 16
Metodologia........cccoiiiiiii i 17
SESSOES GENETAtIVAS. .. .viiiiiiiiiiii e 19
Atividade com Adultos - Vila Olimpia ........eevvvvvvivviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiivinnne, 20
Atividade com Criangas - VIaNOIte .....ccoooviiiiiiiiiiiiiii e, 21
Validagao COmM 0S €dUCATOTES ....uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieiveieeeeeeeeeeeeeeees 22
Validagcao COmM 0S €AUCATOTES .....uvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieveeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 23
QUESTIONAMOS .. 24
ENTreViSTas .. 25
Resultados .........coviiiiiiii e 27
PerfilDemografiCo .......ccovviiiiiiiicc e 28
l[dentidade € QENETO .......vvviiii i 29

GO JRAGA et 30

o =T = 31
SODIrE aCeSSOS ...t 32
AACESSOS ...ttt 34

Sobre poténcias e habilidades ja desenvolvidas................ 35
Sobre poténcias e habilidades a serem desenvolvidas ...... 40
Outrasdificuldades.........ccooooiiiiiii 43
Vocé tem medo de alguma coisa quando usa ainternet?.................. RS
SObreinteresSes ....c.oiiii i 53
O queaspessoasfazemnocelular? ............coooviiiiiii i, 55
O que aspessoas pesquisamnocelular?............ccccovveiiiiiiiiiineecn, 56
Quais habilidades vocé querdesenvolver?...............cccocce, 58
Vocé temvontade de fazeralgum curso?...........coovvvvvvveeeeeeeeecciiin, 60

Quando vocé crescer,com o que vocé

temvontadedetrabalhar? ...........oooii 62
Sevocé fosse criar algo utilizando tecnologia, o que criaria?............. 63
ENntrevistas. ... 65
Entrevistas - Vila Olimpia ........oooooiiiiiiii 66
Participante T(TO @NOS) ......oovuiiiiiiiii e 67
Participant@ 2 (TO @NO0S) . ..oovviiiiiiiiiie e 68
Participante 3 (10O @N0S) ...ccovviiiiiiiie e 69
Participante€ 4 (10 @N0OS) ....covvviiiiiiii e, /0
Participante 5 (65 aN0S) ..o 71
Participante 6 (51aN0S) .......cooiiiiii 72
SiNteSE das ENTraVISTAS ....ooiiiiiiiiiic i /3
OutrasReflex0es..........ccciiiiiiiiiiiiiiiiiinnenn.. 75

Pensando nas trilhas de aprendizagem... ......cccccoeiiiiiiiiiiiiiciien 76



Apresentacao
e contexto




Introducao

E sabido que as comunidades
negras e periféricas témsido
frequentemente vitimas de
estereodtipos prejudiciais e
silenciamentos aolongo da
historia do Brasil.

A estereotipagao envolve

a atribuicao generalista de
caracteristicas negativas a essas
comunidades e seus membros,

O que consolidaumaimagem
distorcida desses grupos ao
considera-los, porexemplo,
naturalmente propensos ao crime
e apreguica, alocando-osemuma
posicao deinferioridade social.

Esses esteredtipos sao
alimentados pela midia, cultura
popular, discursos publicos e

BYTES DE MUDANCAS

também pela falta de produgao de
dados coerente com arealidade
do territdrio, contribuindo para
uma visao negativa e injusta dessas
favelas. Aideia de que a periferia

é olugaremque se concentraa
pobreza, tanto material quanto
intelectual, e multiplas violéncias e
vulnerabilidades acabareduzindo
sua complexidade aumespago de
precariedade.

Comisso, aproducao de pesquisa
dentro da favela € umexemplo

da celebracao da existéncia dos
Corpos negros e marginalizados.
Mais do queisso, pesquisas
coordenadas e desenvolvidas
porpessoas que sao do territorio
"trata-se do momento em que

casda.dacker
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o sujeito falante, fala de sua
propriarealidade, um ato real

de descolonizagao eresisténcia
politica; implicaem se ocupar
consigo mesma/o,emvezde com
a/o'outra/o' branca/o" (KILOMBA,
2019.p. 227).

As pessoas entrevistadas sao
sujeitas dos dados produzidos e
nao meros objetos. Elas sdo a pecga-
chave para a narrativa. Ser sujeito
da propria historiaimplicaem ter
controle, agéncia e participacao

na construgao e narrativa de sua
propriavida e experiéncias. Além
disso, significa seruma pessoa ativa
que contribui significativamente
paraacriacao e interpretagao dos
dados produzidos.

A pesquisa presente nesse relatorio
foi cuidadosamente elaborada a
partir da necessidade do territorio,
porisso elacontém algumas
etapas e nao seresume apenas
emresponder formularios. Isso foi
importante para evidenciarnao
somente as problematicas do
territorio atendido, como também
as poténcias do que € uma favela,
que, longe daromantizacao,
mesmo com a escasseze
subjetividades do territorio,
conseguem sobreviver e acessar
coisas que foram projetadas para
nao acessarem.

casd Aacker
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Equipe
envolvida

Apresentacao
do projeto

Oqueé? Publico-alvo

Bytes Mudancas € umaiiniciativa O projeto contemplara diretamente

conjunta do Instituto Semeare 4 gestores e 2 professores do

da CasaHacker, cujo proposito Instituto Semear como publico

é transferir atecnologia social de beneficiario. Os beneficiarios

educacao digital para o Instituto, indiretos serao, inicialmente, Gel'a|d0 Ba 'ros

capacitando assim a organizagao a 420 criangas e adolescentes que Gestor

empreenderiniciativas deinclusao frequentam as duas unidades do

sociodigital nas comunidades em Instituto Semear: Parque Via Norte e _ _ »
: L Analista de sistemas, desenvolvedor, facilitadore

que atua. Vila Olimpia.

educador, com histérico de trabalho em pesquisa,
tecnologia e inovagao social. Fundador da Casa
Hacker, organizagao de educacao STEAM sediada
em Campinas (SP), referéncia em comunidades
periféricas. Anteriormente, na Mozilla Foundation,
atuou como pesquisador do Internet Health Report e
Wrangler do Mozilla Festival Program para Trustworthy
Al. Criador do jogo de privacidade Privacy Board
Game e premiado como uma das 50 pessoas

que fizeram a Internet um lugar melhorem 2016 na
premiacao global Network 50 da Mozilla Foundation.

ETAPAS DO PROJETO
a) pesquisadeinteresse nos territorios
linha de base e medicao deresultados

desenvolvimento das trilhas de aprendizagem

assessoramento pedagodgico.

casdaAdackEer casdaAdackEer



BYTES DE MUDANCAS Apresentagao e contexto

Equipe Equipe
envolvida envolvida

Layne Gabriele Carolina Jansen

Pesquisadora Pesquisadora

Pesquisadora e diretora de projetos de inovagao, Formadaem Letras pela Unicamp e Comunicacao
culturais e educacionais. Graduada em Letras pela Social pela PUC-Campinas, e mestrandaem
Unicamp e formada no Programa de Formagao Desenvolvimento Econdmico pelo Instituto de
Interdisciplinar Superior (ProFIS) também pela Economia da Unicamp. Possui experiéncia pratica,
Unicamp, é reconhecida por eventos organizados na profissional e de pesquisa nas areas de economia,
universidade que cumprem o pilar de extensao, aléem comunicacao, educagao e desenvolvimento social.
de suas inumeras palestras, oficinas e formacdes Demonstrou habilidades em cargos de gestao de
sobre inovagao, afrofuturismo, tecnologias e culturas equipes e projetos, além de dominio em praticas
periféricas. Contribuiu eminstituicbes renomadas de pesquisa e avaliagao de impacto,comfocona
como Geledés, Fundacao Feac, Afro Cebrap, Natura perspectiva da geracao cidada de dados.

&CO, Fundo Agbara, Casa Hacker, entre outras.

casdaAdackEer casdaAdackEer



Apresentacaoda
estrutura da pesquisa

BYTES DE MUDANCAS

A importancia de mensurar
resultados e ageracao
cidada de dados

A pesquisa desempenhaum
papel fundamental no terceiro
setor, pois proporciona dados
mais especificos e cruciais para
compreender as necessidades
e desafios enfrentados pela
populacao marginalizada.

A geragao de dados pode e deve
seruma ferramenta importante para
orientaraalocagcao derecursosea
formulagao de politicas de maneira
mais eficaz, assegurando que as
intervengdes estejam em sintonia
com arealidade do territorio.

Para aprimorar aimplementacao
das politicas publicas e garantir
aprestacao de servicosde
qualidade, é essencial reconhecer
aimportancia dos dados.

Infelizmente, nas periferias,
observa-se uma escassezde
informagdes precisas e atualizadas,
resultando frequentemente

em politicas que nao atendem

as necessidadesreais das
comunidades.

Ao empregardados em prol

dos territorios, o terceiro setor
pode desenvolver programas e
projetos mais alinhados com as
demandasreais das comunidades,
fomentando um desenvolvimento
mais inclusivo e sustentavel
ereunindo informagdes que
subsidiem a defesa poracodes
voltadas a melhoria da qualidade de
vida e ao acesso adireitos.

casdaAdackEer
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Contexto da cidadania digital
no Brasile em Campinas

Contexto
e problema

Apesar do avanco no acesso a internet, muitos
brasileiros ainda carecem das habilidades
digitais necessarias para aproveitar plenamente
as tecnologias e ainternet como recursos de
desenvolvimento social e econémico.

e 90% dos domicilios brasileiros possuem acesso
ainternet. Mas 7,28 milhdes de lares nao possuem
internet fixa. (IBGE, 2021-2022)

e Apenas 24% dos brasileiros tém habilidades
digitais basicas. Aporcentagem de brasileiros que
nao possuem habilidades digitais basicas € de
76% (ANATEL 2024)

casd dacker



m BYTES DE MUDANCAS

Contexto da cidadania digital
no Brasile em Campinas

Contexto
de Campinas

Os numeros evidenciam as desigualdades
econdmicas presentes na cidade e destacam
aurgéncia de politicas publicas eficazes para
mitigar essas disparidades e promover ainclusao
social e econOmica.

e Segundo o Cadastro Unico (CadUnico) de
2022, cercade metade dos habitantes de
Campinas se enquadra na categoria de baixa
renda, enfrentando dificuldades para atender as

necessidades basicas do dia a dia.

e Asituacao se agravapara 62.882 pessoas,
que vivem em condicdes de extrema pobreza,
representando 50% da populagcao de baixa renda.

casda.dacker
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Apresentacaoda
estrutura da pesquisa

Para atingir nossos objetivos,
a hossa pesquisa foi dividida
nas seguintes etapas

TECNICAS DE PESQUISA

e SessOes generativas
e Questionarios

e Entrevistas

Paraidentificar as poténcias e demandas
dos territorios, realizamos um conjunto de
pesquisas que, de diferentes naturezas,
contribuem para termos uma nogao assertiva
das habilidades e experiéncias digitais de
criangas, jovens e adultos.

casdadacker
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estrutura da pesquisa

Sessoes
Generativas

Neste tipo de pesquisa, reunimos grupos que sao fundamentais para
compreender o contexto dacomunidade. Através de dinamicas que
incentivam a criatividade nareflexao sobre tecnologias e habilidades
digitais, exploramos memoarias e sentimentos associados, tantoem
usos passados quanto atuais. Além disso, discutimos também os
interesses futuros desses grupos.

casdaAdackEer
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Sessao Sessao
generativa generativa

Atividade com Adultos Atividade com Criancas

- Vila Olimpia - ViaNorte

Paraidentificar as poténcias e demandas As 22 criangas foram incentivadas a participar de discussdes sobre
dos territorios, realizamos um conjunto de tecnologia e internet, respondendo perguntas especificas sobre o
pesquisas que, de diferentes naturezas, tema. Além disso, foram convidadas a produzir um painel visual sobre
contribuem para termos umanog¢ao assertiva O que entendiam por tecnologia e quemtinha acesso a ela. Para

das habilidades e experiéncias digitais de expressarem seus sentimentos, utilizaram post-its para desenhar suas
criangas, jovens e adultos. emocdes emrelacao ao uso datecnologia.

casda.dacker casd Aacker
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Apresentacaoda
estrutura da pesquisa

Validagcao com
os educadores

VALIDAGAO...

e Dasperguntas dos
questionarios

e Dosresultados de pesquisa

o Das possiveis abordagens das
trilhas de aprendizado

Entendemos que os profissionais que mais
conhecem as criancas, adolescentes, familias

e territorios sdo os educadores das duas
unidades. Porisso, envolvemos a equipe de
educadores em duas etapas fundamentais do
processo de pesquisa. A

casdaAdackEer

Metodologia

Primeiro, para a validagao do questionario elaborado, nos reunimos
com parte da equipe emuma das unidades e fizemos a leitura e debate
de todas as perguntas. Algumas foram alteradas em conteudo e/ou
linguagem; outras foramretiradas; e algumas adicionadas, a partirdo
apontamento dos educadores. Porfim, alinhamos como seriaaforma
de aplicacao dos questionarios com os alunos

e familias.

O segundo momento de validacao se deu na apresentagcao dos
resultados da pesquisa para os educadores das duas unidades.
Ouvimos a opinido sobre os resultados levantados por meio das trés
técnicas de pesquisa e, principalmente, sobre os encaminhamentos
sugeridos para a elaboragao das trilhas de aprendizado. Os
educadoresreconheceram arepresentatividade dos dados
sintetizados e ficaram empolgados com os possiveis formatos para as
trilhas.

casd Aacker
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Apresentacaoda
estrutura da pesquisa

Questionarios

e Realizamos a aplicacao de 175 questionarios com
pessoasde 6 allanos.

e E128 compessoasdel2ab60 anos+.

e No total, 303 questionarios.

Essainiciativa visa mapear as habilidades
digitaisja adquiridas, aquelas em processo de
aprendizado, bem como os desafios e interesses.
Os dados obtidos sdo de grande valiaparao
desenvolvimento das trilhas de aprendizagem,
proporcionando uma base sdlida para orientar as
estratégias educacionais.

casdaAdackEer
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Apresentacaoda
estrutura da pesquisa

Entrevistas

Com objetivo de entender com mais
profundidade as historias de vida, as experiéncias
e os comportamentos ligados aos usos digitais,
entrevistamos 4 criangas e 2 adultos.

Também perguntamos sobre interesses e
vontades para o futuro.

casd dacker
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Resultados

Perfil
Demografico Identidade

Considerando as

phe 303 pessoas que
d e g e n e ro responderam

Mulhercis [ Mulhertrans [ Homem cis

| Pessoaniobinaria [l Outro

Outro
2.6%

Homemcis

43.6% Mulher cis

52.8%

Mulher trans
0.7%

casda.dacker casdaAdackEer
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Considerando as
R 303 pessoas que
a 9 a responderam

B Preto Pardo || Branco [ Indigena

Amarelo

Indigena
1.3%

Pardo
43.2%
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ldade

Considerando as
303 pessoas que
responderam
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Sobre
acessos

casda.dacker

Resultados

93%

tem acesso ainternet fixaemcasa

94 %

temacessoa smartphone

26%

precisausarainternet dovizinho

63%

nao tem acesso a computador

49 %

tem que dividir o celular com algum familiar

casdaAdackEer




BYTES DE MUDANGAS

Sobre
potencias e
Acessos: habilidades ja

desenvolvidas

Uso predominante de aplicativos populares:
WhatsApp, YouTube, Google.

Caréncia de servicos como lan houses e graficas:
Limitando o acesso arecursos adicionais.

Adocao significativa do PIX: Indicando
receptividade a novas tecnologias financeiras.

Falta de servicos essenciais no bairro: Deficiéncia
nainfraestruturalocal.

casdaAdackEer casdaHacker
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73%

consegue conectaremumarede Wi-Fi

21%

consegue baixar ou instalar aplicativos

CC

Entre adolescentes
e adultos...

93%

sabe participarde uma video chamada

80%

sabe encontrarum site que visitou antes

Resultados

Sessoes
Generativas

Comunicacao familiar e inclusao digital:

e Ascriancas estao utilizando atecnologia para se comunicar com seus
familiares, indicando umaintegracao digital na comunicacao familiar
e uma forma deinclusao digital.

Entretenimento e aprendizado diversificado:

o Ousodiversificado datecnologia para assistirgameplays, séries,
filmes e tutoriais no YouTube sugere que as criangas exploram
diferentes formas de midia digital para entretenimento e aprendizado
de novas habilidades, como desenhar.

Educacao e desenvolvimento académico ativo:

e Ascriangas estao engajadas em atividades educacionais online,
como fazer calculos, estudar, fazer provas e buscar conteddo
educacional no YouTube, demonstrando um interesse em expandir
conhecimentos e habilidades académicas atraves dainclusao digital.

casda.dacker
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BYTES DE MUDANCAS Resultados

Desenvolvimento de Assimilacao datecnologia:
habilidades tecnicase e Observou-se que as criangas ja assimilam conceitos avancados
solugao de problemas: de tecnologia, como dispositivos conectados, automacao, loT

(Internet das Coisas) e equipamentos domeésticos inteligentes. Isso
demonstra uma compreensao abrangente do papel da tecnologia
em suasvidas.

o Arealizagdo de atividades como
fazermanutencao no Wi-Fi
indica que as criangas estao
desenvolvendo habilidades
técnicas e aprendendo a
resolver problemas relacionados
atecnologia, o que demonstra
umaintegragao ativada
tecnologia em suas vidas diarias.

Exploracao deinteresses
culturais e criativos:

e Osinteresses em personagens
de anime e o desejo de aprender
adesenhar melhorrevelam
uma busca porexpressao e
criatividade através do uso
datecnologia para aprimorar
habilidades artisticas.

*Painéis produzidos pelos participantes

casdadacker casdddckEer



Resultados

Sobre
potencias e
habilidades
a serem

desenvolvidas

VuoubL

61%

nao sabe reportar conteudos de violéncia, pratica
agressiva de intimidagdes e persegui¢cdées no
ambiente virtual

39 %

tem medo de alguma coisa quando usa a internet

52%

temum pouco ou muita dificuldade ou nao sabe
mexer na internet e usar ferramentas basicas (como
conectar no wifl, postar videos, baixar aplicativo)

60%

tem um pouco ou muita dificuldade ounao sabe
configurar e mexerno celular

casda.dacker
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80%

tem um pouco ou muita dificuldade ou nao sabe
configurar e mexer no computador

63%

tem um pouco ou muita dificuldade ou nao sabe
identificar se umainformacao € verdadeira

31%

sente vergonha quando nao sabe fazeralgo no celular,
computador e nainternet

10%

jacaiuemalgum golpe nainternet

v v) e

casdaAdackEer
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Outras
dificuldades...

Considerando pessoas
deéall

Vocé sabe ajustar as configuracdes de privacidade
dasredes sociais, aplicativos oujogos?

B siM NAO

NAO
80%

casdaAdackEer



44| BYTES DE MUDANCAS

Outras
dificuldades...

Considerando pessoas
del2a60+

Vocé sabe utilizar o pacote office?

B sim NAO

NAO
64.8%

casdadacker

Resultados E

Outras
dificuldades...

Considerando pessoas
del2a60+

Vocé sabe verificar se umsite é confiavel?

i} SIM
5'E‘)A§/ 49.2%
. (o]

casdddckEer
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Outras
dificuldades...

Considerando pessoas
del2a60+

Vocé sabe habilitar a autenticacao de segurancade
duas etapas?

sm BINAO

SIM
42.2%

NAO
57.8%

casdadacker

Resultados

Outras
dificuldades...

Considerando pessoas
del2a60+

Vocé sabe consultara origem de um e-mail?

sim B NAO

SIM

46.9%
NAO

53.1%

casdddckEer
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Vocé tem medo

de alguma coisa

quando usa a

internet?

video de violéncia

videode morte filmede terror
de alguém estar me filmando

de travar e eu perder o que estou fazendo
conteudo de terror
alguemrackear ameaca

palhaco que aparece
montarem videos fake sobre mim

repostar fotos e videos
de ser hackeada

casdadacker

Resultados m

Voce tem medo

de alguma coisa

quando usa a

i nternet ? g;);\zsf:(r)afdo pessoas
pedofilia

tem medo de usarem as fotos e modificar as imagens
hacker Viruse hacker

g 0 I pes virus e pegar os dados, hackers

entrar em anuncios de virus

site nao confiavel que possaroubar dados

uso deimagem
de muitas coisas de cairemgolpes

golpes e perseguicao
podem fazer montagem com foto e video

casdddckEer
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Sessoes
Generativas

Acessar aplicativos do governo:

e Demonstrando uma barreira na utilizagao de servigos publicos online.

Armazenar senhas:

e Indicamuma preocupacao com aseguranca digital e acomplexidade
associada.

Sentimento deinseguranca nainternet:

e Mesmo sem experiénciaem golpes, existe uma sensacao de
vulnerabilidade.

Medo de golpes:

e Especialmente entre os mais velhos, ha uma desconfiancaemrelagao
anovas tecnologias.

Dificuldade em participar devido a
responsabilidades familiares:

e Maescom filhos pequenos podem enfrentar dificuldades para se
dedicar a aprendizagem tecnolodgica.

Dependéncia de ajuda de familiares:

e Indicativo de falta de autonomia digital.

casdaAdackEer
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Sentimentos em Relacao a Tecnologia: =
o Amaioriadas criangas expressou uma gama de sentimentosem I n t e re s s e s
relagdo ao uso dainternet e datecnologia. Sentiram-se angustiadas

e ansiosas em alguns momentos, mas também experimentaram

sensacoes de felicidade e realizagdo ao teracesso a essas
ferramentas.

Os desenhos nos post-itsrefletiram esses sentimentos, mostrando
uma variedade de emocodes, desde a alegria até a preocupacao.
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69 %

esta disposto a aprender novas habilidades digitais

casda.dacker

Resultados E

O que as
pessoas fazem
nho celular?

Considerando pessoas
de 6a 60+

jogar

escutarmusica

ver filmes e séries

estudar

usarredes sociais

acessar bancos e servigos financeiros
acessar servicos do governo
comprar coisas

procuraremprego

0] 50 100 150 200 250
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56 BYTES DE MUDANGAS Resultados

Sessao

O que as Generativa
pessoas

pesquisam
ho celular?

Considerando pessoas

de6a60+
redes sociais Empreendedorismo digital
receitas o Especialmente vendas online e busca de emprego.
textos e materiais de que gosto Segurancadigital
previsdo do tempo e Interesse em protegdo contra golpes e virus.
noticias Habilidades basicas de computacao
esportes e Excel,Word, navegacao nainternet.
caminhos e transportes Educacao digital paracriancas
fofocas e Reconhecimento dos beneficios eriscos do uso dainternet.
0 50 100 150 200

Busca poremprego e desenvolvimento profissional

e Utilizacado derecursos online para essa finalidade.
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Quais

habilidades

voce quer
desenvolver? |7 o

criar videos com boa qualidade

aprender usar melhor ainternet
mexer no computador

computador

usar computador

fazertextos desenhos inglés
criarjogos, fazer video video
usar o computador

editar ¢ zervideono youtube

informatica

jogos diversos

casdadacker

Resultados E
Quais

habilidades

voceé quer

desenvolver? [ono <

para postar videos editar videos
saber mexer no celular

aprender a fazer videos para status e publicagoes
o que tiver que aprender

thos estudar nainternet
excel todosasdisponiveis

programacao e linguagem de programacao

internet mais avancada, pois considera uma pessoa
tudo o que for necessario usar computador

, . computacao
conteudos de video
tudo que estiver disponivel

canvas (apresentacoes de slides)
qualqueruma
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Voce tem
vontade de
fazer algum
c u rs o ? S;DZS;?]erando pessoas
fazer video
quero aprender a serinfluencer
natagado video ingles
desenho
youtuber
.futebol
tecnologia

mformatlca

medicina ingles
quero ser youtuber

pedagogia

musica: bateria
primeiros socorros

de eletronica

casdadacker

Resultados m
Voce tem

vontade de

fazer algum

curso? Considrancopessos

inglés
gastronomia radiologista

inglés e desenho
auxiliar de creche
comunicagao e controlador de acesso

administracdo  confeitaria
tecnologia, culinaria, pPacote office

informatica e e auxiliar veterinario

unha / fibra
educacao fisica, informatica, internet, logistica

informatica
bombeiro e de ciéncias

teologia e hebraico biblico
confeiteira e trancista
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Quando vocé
crescer, como que
voceé tem vontade
de trabalhar?

Considerando pessoas
deéall

manicure e cabeleireira
veterinaria de grande e pequeno porte

quero trabalharcom musma
policia modelo

jogador de futebol

professoramedicina

cabeleireira medica =
veterinaria policia
_ nao sei youtubedr
pOIICIaI trabalhar para as forgagnesp'gcazlals
policial  €3"973 i be
serpolicial desenhista
engenheiro
motoboy

quero desenvolver jogos

casdadacker

Resultados
Se voce fosse criar
algo utilizando
tecnologia, o

n u Considerando pessoas
que criaria? de6arl

celular que precisasse carregar

videos para as pessoas se sentirem bem
loja virtual

JOQ O video
aplicativo sobre violéncia
um chuteira tecnologica

um jogo
ferramentas
umrobo

um desenho videos
uma foto legal

rede de internet gratuita com energia solar ou lun
aplicativo para aprenderitaliano

um jogo sobre organizacao
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Se voce fosse criar
algo utilizando
tecnologia, o

Considerando pessoas

que criaria? de12a60+

plataformas gratuitas
acho que mais seguranca
gerenciador de pagamento automatico
app de mensagens robo delimpeza
umjogo mMmaisconteudo de aprendizagem
pastas pequenas plataformas e apps de educacao

umrobo
um aplicativo dereceita a filhasermodelo nainternet

identificar pesosas que praticaracismo e bullyng
uma pulseirade casal adistancia radios

uma pagina

casdaAdackEer

Entrevistas
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Etapas
da pesquisa

Entrevistas
- Vila Olimpia

As entrevistas foram realizadas com o propdsito
de aprofundar pontos especificos que foram
destacados nasrespostas dos formularios
preenchidos. Nosso objetivo € compreender
como esses dois grupos - criangas e adultos -
interagem com dispositivos, aplicativos e o vasto
espectro de possibilidades online. Ao indagarmos
sobre habilidades técnicas, criatividade

digital e experiéncias emocionais, buscamos
compreender tanto as perspectivas das criangas
quanto dos adultos emrelacao a tecnologia.
Nosso interesse vai além de simplesmente
compreendercomo elesincorporam atecnologia
em suas rotinas diarias; também almejamos
identificar suas preocupac¢des, desafiose
aspiragdes no contexto digital.

casdaAdackEer

Resultados
Etapas
da pesquisa

Participante |
(10 anos):

1

QUANDO APRENDO ALGO NOVO, EUTESTO. AS
VEZES FICO TRISTE SENAO CONSIGO UMA CONTA
DE MATEMATICA.

GOSTO DE SOLTAR PIPA, JOGAR FUTEBOL E
ASSISTIR YOUTUBE. EONDEENCONTRO COISAS
LEGAIS E SUGESTOES DE CANAIS.

o Utiliza dispositivos para estudar, jogar € acessarredes sociais.

e Consegueligare desligar dispositivos, abrir aplicativos e jogos.
e Buscainformagdes sobre futebol e jogos.

e Jacriouconteudonolnstagrame YouTube.

e Sente-senormalao aprenderalgo novo, mas ja teve frustragdes.

e Gostariade aprenderajogarno computador.

casdaAdackEer
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Etapas
da pesquisa

Participante 2
(10 anos):

1

FICO FELIZ QUANDO APRENDO ALGO NOVO.
GOSTO DE ASSISTIR VIDEOS DE SKIN CARENO
TIKTOK

QUERO APRENDER A CRIAR MINHA PROPRIA
CONTA NO YOUTUBE PARA MANDAR MENSAGENS

PARA MINHAS AMIGAS.

))

e Gostadefimesejogos.

o Consegueligare desligar dispositivos, abrir aplicativos e jogos.
e Buscainformagdes e previsao dotempo nainternet.

e Sonhaemsermodelo e atriz.

e Jaeditoufotos e enviamensagens pelo WhatsApp.

e Ficafelizaoaprenderalgo novo, brava quando nao consegue resolver
problemas técnicos.

casdaAdackEer

Resultados m

Etapas
da pesquisa

Participante 3
(10 anos):

1

REINICIO O CELULAR QUANDO DA PROBLEMA.
NUNCA TIVE UMA EXPERIENCIA DIGITAL QUE ME
DEIXOU EMPOLGADO. PREFIRO OS DESAFIOS
REAIS, COMO JOGAR FUTEBOL.

GOSTO DE PESQUISAR SOBRE O MUNDO. AS VEZES
ENCONTRO COISAS BEMINTERESSANTES, COMO

UMA ARVORE DIFERENTE QUE TINHA FRUTAS.

)J

e Usaainternet paraaprendere estudar.
o Consegueligare desligar dispositivos, abrir aplicativos e jogos.

e Pesquisasobre o mundo e gosta dejogar futebol narua.

e Nunca criou conteudo digital.

e Sente-sebem ao aprenderalgo novo e reinicia o dispositivo quando ha

problemas técnicos.

casdaAdackEer



BYTES DE MUDANGAS

Etapas
da pesquisa

Participante 4
(10 anos):

1

AS VEZES, FICO BRAVA QUANDO NAO CONSIGO
RESOLVER PROBLEMAS TECNICOS NO CELULAR.
E COMO SE ALGO ESTIVESSE ME IMPEDINDO

DE EXPLORAR TUDO QUE AINTERNET TEM PARA

OFERECER.

APRENDI A JOGAR ROBLOX E FIQUEI FELIZ DE
APRENDER ALGO NOVO. MEUIRMAO ME ENSINOU,
EFOICOMO UMA CONQUISTA PESSOAL.

e Achaatecnologialegal einteressante.

e« Consegueligare desligar dispositivos, abrir aplicativos e jogos.
e Buscainformacdes sobrejogos e conteudos divertidos.

e Jaeditouvideos para o TikTok.

e Ficafelizao aprenderalgo novo e fica brava quando nao consegue
resolver problemas técnicos.

casdaAdackEer

Resultados

Etapas
da pesquisa

Participante 5
(65 anos):

1

A INTERNET VEIO PARA FACILITAR, MAS AINDA
ENCONTRO DIFICULDADES, E SIMILARA COMO
ANDAR NO CENTRO DE SAO PAULO.

APRENDI A USAR O CELULAR COM MEU NETO.
AGORA, ATEPAGO CONTAS PELO APLICATIVO.

QUANDO APRENDI A ARRUMAR O MICROONDAS
E GELADEIRAS PELA INTERNET, FOIOTIMO E
ACRESCENTOU NA MINHA RENDA.

ENTENDO O CELULAR COMO UM GRANDE
INSTRUMENTO DE COMUNICACAO.

)J

e Acreditaque ainternet facilitou avida.

e Sente-se 0timo comatecnologia, mas tem dificuldades emlugares

movimentados.

e Aprende com aajudadafamilia e busca solugdes online.
e Jateve preocupagdescom segurangaonline.
e Queraprimorar suas habilidades no computador e valorizar a

aprendizagemonline.
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Etapas
da pesquisa

Participante 6
(51anos):

11

AS VEZES, SINTO QUE FICO PARA TRAS COM O
AVANGO TECNOLOGICO. GOSTARIA DE APRENDER
MAIS PARA VENDER MEUS PRODUTOS CASEIROS.

A INTERNET SERIA UMA AJUDA PARA VENDER MAIS. JA
VENDIA BEM, MAS AGORA MUDOU MUITO.

PREFIRO COMPRAR PESSOALMENTE, MAS VEJO
VALOR NA APRENDIZAGEM DIGITAL.

VEM DA ROGA, FUI CRIADA LA E TEM COISAS QUE
APLICONO MEU COTIDIANO, COMO BOLO DE
MANDIOCA. NAO APRENDO NA INTERNET, MAS TENHO
A MEMORIA QUE JA SELI. ’ ’

e Temvontade de aprenderausarainternet paravender produtos e acha
interessante o processo de vendas online.

e Naoutiliza muito ainternet devido a dificuldade em ler.

e Jateve experiéncias frustrantes ao tentarusar aplicativos.
e Prefere comprarpessoalmente em lojas fisicas.

e Valoriza aprender coisas Uteis e aplicar conhecimentos antigos no
cotidiano.

casdaAdackEer

Resultados
Etapas
da pesquisa

Sintese das
entrevistas

e Ascriangcas demonstram um bom nivel de familiaridade e entusiasmo
com dispositivos digitais, utilizando-os para estudar, jogar e acessar
redes sociais. Elas conseguemrealizar diversas tarefas, desdeligare
desligar dispositivos até buscarinformagdes online e criar conteudo em
plataformas como Instagram, YouTube e TikTok.

e Emboraenfrentem desafios técnicos ocasionalmente, como problemas
de navegacao ou dificuldades emresolver questdes especificas,
elas demonstram disposi¢ao para aprender e experimentar novas
habilidades.

o Osadultos, porsuavez, exibemuma variedade de perspectivasem
relagao atecnologia. Enquanto alguns, como o participante 5, valorizam
os beneficios dainternet e procuram aprimorar suas habilidades digitais,
outros, como o Participante 6, demonstram uma relutanciaemusara
tecnologia devido a dificuldades de leitura e experiéncias frustrantes
comaplicativos.

e Noentanto, mesmo aqueles que encontram obstaculos mostram
interesse em aprender ereconhecem o potencial datecnologia para
melhorar suas vidas, seja no ambito pessoal, profissional ou educacional
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Outras
Reflexoes




Pensando
nas trilhas de
aprendizagem

casda.dacker

Outrasreflexoes

Emancipagao feminina através da tecnologia: Reconhecimento
do potencial das tecnologias digitais para capacitar mulheres com
responsabilidades familiares.

Oficinas de cidadania digital: Promover a compreensao e o acesso aos
servicos governamentais online.

Educacao digital para familias: Capacitar pais para orientar seus filhos no
Uso seguro e responsavel da tecnologia.

Curiosidade para as criangas: Tecnologias digitais como ferramenta
de curiosidade e aprendizado, por meio da exploragao do ludico e do
fortalecimento do vinculo com o conhecimento

Pensando no futuro dosjovens: tecnologias digitais como meio para
impulsionar o futuro, por meio de formagao e desenvolvimento para a
vida adulta.

Desenvolvimento profissional e geragao de renda para adultos:
Habilidades tecnoldgicas como meio para criagao ou crescimento de
negocios e ingresso no mercado de trabalho.

Autoestima e empoderamento: Tecnologias digitais como um meio para
aumentar a autoestima, inclusao social e participagao comunitaria.

Mobilidade e acessibilidade: Explorar solugcdes tecnoldgicas para
melhorar o acesso ao transporte publico e outros servicos.

Fortalecimento territorial: Tecnologias como meio pararesgate historico
e fortalecimento de vinculos e saberes.
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Considerando os dados obtidos

a partirdasrespostasao
questionario, sessdes generativas
e entrevistasrealizadas com
adultos e criancas de diferentes
comunidades, podemos observar
uma série de aspectosrelacionados
ao uso datecnologia e dainternet.
Primeiramente, € notavel que a
grande maioria das pessoas possui
acesso ainternet e smartphones,
indicando umainfraestrutura basica
de conectividade.

No entanto, ha uma disparidade

no acesso a dispositivos mais
versateis, como notebooks, e

uma dependéncia significativa do
celular, muitas vezes compartilhado
com familiares. Entre as habilidades
jadesenvolvidas, destaca-se a
facilidade de se conectarauma
rede Wi-Fi e baixar aplicativos,
principalmente entre adolescentes
e adultos.

BYTES DE MUDANCAS

Poroutro lado, ha desafios

aserem superados,como o

acesso a servigos digitais do
governo, o uso do pacote office

e aidentificacdo de conteudos
patrocinados online. Além disso,
uma parcela consideravel das
pessoas enfrenta dificuldades em
configurar dispositivos, identificar
informacgodes verdadeiras nainternet
e reportar conteldos inadequados.

Osinteresses das comunidades
abrangemdesde o
empreendedorismo digital até a
busca poreducacao continuada
e o desenvolvimento profissional.
No entanto, existem preocupagdes
comasegurancgadigitale uma
necessidade de capacitacao para
uso responsavel datecnologia,
especialmente entre criancas

e adolescentes. As atividades
realizadas com criangas mostram
um bom nivel de familiaridade

casda.dacker

Outrasreflexoes

e entusiasmo com dispositivos
digitais, utilizando-os ndo apenas
para entretenimento, mas também
para aprendizado e comunicagao
familiar.

Entre as criancas, ha uminteresse
particular em explorar a criatividade
pormeio de aplicativos e
plataformas digitais. Elas se
engajam em atividades como
desenho digital, criagao de videos
curtos, narrativas interativas e

até mesmo programacao basica,
demonstrando um potencial
significativo para expressao
artistica e desenvolvimento de
habilidades criativas.

Poroutrolado, os adultos
apresentamuma variedade

de perspectivasemrelacao a
tecnologia, desde uma valorizagao
dos beneficios dainternet até
umarelutanciaemusa-la devido

adificuldades técnicas ou
experiéncias frustrantes. E evidente
que ainclusao tecnologica enfrenta
desafios, como afaltade acesso

a servigos essenciais online,
preocupacdes comsegurangae
responsabilidades familiares. No
entanto, ha uminteresse genuino
em aprender e explorarnovas
habilidades digitais, tanto entre
criangas quanto entre adultos.

Programas personalizados

e iniciativas educativas sao
importantes paraformalizar as
comunidades e promoveruma
inclusao digital mais efetiva,
levando em consideracao as
necessidades e osinteresses de
cada grupo.
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Bytes Mudancas € umainiciativa
conjuntado Instituto Semeare da
Casa Hacker, cujo proposito é
transferiratecnologia social de
educacao digital para o Instituto,
capacitando assim a organizacao
aempreenderiniciativas de
inclusao sociodigital nas
comunidades em que atua.
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