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PREFACIO

Esta obra compde conteudo de notdria importancia para os académicos, bem
como, para pessoas que se interessam por gestdo e tecnologia. Os capitulos
referem-se aos mais diversos segmentos e areas que envolvem gestéo e tecnologia

da informagéo.

Acredito que este livro seja de suma relevancia para os alunos de ensino meédio,
técnico e superior que estdo em fase de elaboracao de trabalhos, pois é composto

por temas atuais relativos as areas de gestéo e tecnologia em diversas areas.

Foram selecionados trabalhos académicos desenvolvidos por alunos e professores
do curso de Gestédo da Tecnologia da Informacédo da Faculdade de Tecnologia de
Braganca Paulista — FATEC. Aludidas producdes foram realizadas sob a orientacéo

de professores com formacao e conhecimento dos assuntos propostos.

Procuramos elencar trabalhos com diferentes abordagens envolvendo a gestéo e a
tecnologia de forma a proporcionar ao leitor, sobretudo, uma leitura reflexiva e
concentrada sobre as praticas no cenario mercadologico, empresarial e

educacional.

Desejo a todos os leitores, uma boa leitura e proveito.
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Capitulo 1

Resumo:Este trabalho tem como objetivo analisar a percepcao de funcionarios de
uma escola publica acerca do treinamento sobre o sistema de lancamento de notas
e faltas, bem como o de emissdo de documentos e relatérios, e também, de
identificar as eventuais dificuldades e vantagens. Trata-se de uma pesquisa
descritiva com abordagem qualitativa e delineada, tendo um estudo de caso com a
aplicacado de questionario para doze funcionarios da escola objeto de estudo. Os
resultados indicam que apenas quatro funcionarios obtiveram treinamento sobre o
software utilizado na escola para fins de lancamento de notas e faltas, tal como
para emissdo de relatérios. Como resultado, verificou-se que o treinamento n&o foi
suficiente, pois os métodos e técnicas utilizadas durante o treinamento foram pouco
adequados e n&o corresponderam as expectativas dos respondentes. Conclui-se,
portanto, que as maiores dificuldades estéo relacionadas ao manuseio do sistema,
pois a maioria n&o recebeu treinamento acerca do software. Entretanto, todos
afirmam que as vantagens do sistema referem-se a eficiéncia das informacgoes, pois
possibilita a emissao de diversos relatorios para controle, a visibilidade das notas e
faltas para todos os interessados, o que ajuda no controle e acompanhamento do

rendimento dos alunos.

Palavras-Chave: Treinamento; Desenvolvimento; Gestdo Escolar.



1 INTRODUCAO

Existem mudanc¢as constantes na sociedade,
onde novas tecnologias bombardeiam as
empresas prometendo processos mais ageis
e lucros maiores, reduzindo o tempo da tarefa
executada. Diante  dessas  mudancas
repentinas, vale ressaltar a importancia do
papel assumido pelas pessoas que executam
essas aplicagbes, ou seja, dos processos
executados como, por exemplo, a
alimentacdo e aplicacdo de informacfes que
geram relatérios e que auxiliam nas tomadas
de decisbes.

As pessoas sao o alicerce de qualquer
empresa, e a implantacdo de uma nova
ferramenta de software deve ter um foco
maior para esses colaboradores que
alimentardo esse software. Sendo assim,
verifica-se a necessidade de proporcionar
treinamento para os individuos que utilizardo
de novas ferramentas para a execucdo de
suas atividades no ambiente organizacional.

Treinamento é o processo educacional,
aplicado de maneira  sistematica e
organizada, pelo qual os colaboradores
aprendem conhecimentos, habilidades e
atitudes com a finalidade de obter melhor
desempenho em suas tarefas. Pode-se
afirmar que o treinamento proporciona aos
treinandos melhores condicdes de trabalho,
pois oferece técnicas e métodos que conduz
a resultados esperados pela empresa.

Existem programas de treinamentos que
consistem em transmitir informacfes da
organizacéo para o colaborador como viséo e
valores, regras e procedimentos, politicas e
diretrizes e etc. Existem também programas
que sao direcionados ao desenvolvimento do
colaborador, a fim de fazer aflorar as
habilidades das pessoas, tendo como
resultado a maior produtividade no trabalho.
Ha também os treinamentos que focam em
desenvolver habilidades de tomadas de
decisbes e vis&o de negdcios mais amplos.

Neste contexto, este trabalho tem como
propdsito obter a resposta para o seguinte
problema: Qual a percepcado de usuarios de
sistema integrado escolar acerca do
treinamento proporcionado?

O objetivo geral deste artigo é analisar a
percepcdo de funcionarios de uma escola
publica acerca do treinamento sobre o
sistema de lancamento de notas e faltas bem
como de emiss&o de documentos e relatorios.
E tem-se como objetivos especificos:

Caracterizar a escola objeto de estudo;
Caracterizar os funcionarios da escola objeto
de estudo; e, ldentificar as dificuldades e
vantagens do software utilizado na escola.

Esta pesquisa se justifica e é relevante, pois
aborda uma questdo importante nos
ambientes escolares, que é a dificuldade de
manuseio de softwares de gestdo escolar por
parte de diversos funcionéarios de secretaria e
coordenacao.

A dificuldade de entendimento de usuarios
acerca das ferramentas que o software possui
acaba gerando uma espécie de barreira para
que essa nova ferramenta desenvolva seu
papel. Com usuarios que ndo entendem o
funcionamento, fica relativamente dificil que o
trabalho seja feito de forma satisfatoria, pois
nao acaba atrapalhando somente 0 seu
trabalho, mas também do seu colega que
eventualmente dependerda de seu trabalho
para fazer o dele.

Esse artigo é necessario para analisarmos os
treinamentos de usuarios € medir a eficiéncia
do mesmo mostrando onde ocorram as
eventuais falhas, quais sdo e onde estdo as
maiores dulvidas dos usudarios acerca da
ferramenta e como prosseguir para sanar
essas duvidas e fazer com que o usuario
desenvolva seu papel de forma satisfatoéria.

O delineamento metodoldgico adotado foi o
estudo de caso, que se mostrou adequado
aos propodsitos da pesquisa por estudar um
fendbmeno contemporaneo dentro de seu
contexto real. A abordagem da pesquisa é
qualitativa, do tipo descritivo e delineado
como um estudo de caso. A pesquisa foi
realizada na Escola Estadual Major Juvenal
Alvim, sediada na cidade de Atibaia desde
1948. Esta escola oferece aulas para o ensino
fundamental e médio em tempo integral na
qual possui 64 professores e 12 funcionarios
entre secretaria, coordenacéao e direcéo.

Procedeu-se também, a pesquisa
bibliografica com o propésito de proporcionar
a fundamentacdo tedrica ao estudo. Foi
aplicado um questionario aos funcionarios de
uma escola estadual de nivel médio acerca
do treinamento de um novo software de
lancamento de notas e faltas online.

Temos como resultado a opinido dos
funcionarios, se eles estdo entendendo a
proposta do software, se estdo utilizando a
ferramenta de modo satisfatério e se ha
alguma duvida sobre a utlizagcdo. Com o
resultado, os coordenadores poder&o tracar
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um novo rumo nos proximos treinamentos a
fim de sanar as eventuais dlvidas que esses
funcionéarios estejam tendo acerca do
software.

2 REFERENCIAL TEORICO

O mercado de trabalho estd em constante
mudanca, cada dia mais desafiador e
competitivo para as empresas. Com esses
desafios e competitividade, as organizacdes
necessitam de pessoas capacitadas e
habilitadas para encarar o0s desafios
colocados pelo mercado. Ndo é comum
encontrar m&ao de obra capacitada e
preparada pra 0s negoécios especificos de
cada organizagdo, 0 que exige que cada
empresa tenha em sua estrutura
organizacional um departamento de
Treinamento e Desenvolvimento.

A é&rea de Treinamento e Desenvolvimento é
fundamental para o desenvolvimento de
capacidades coletivas e individuais. O
treinamento deve ter o foco maior para a
eficiéncia dos funcionarios no desempenho
de seu trabalho.

Segundo MARRAS (2011, p.147) um
programa de  treinamento contempla
inicialmente dois objetivos: Especificos e
Gerais:

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Formacdo profissional: tem como objetivo
alcancar um patamar ideal de capacitacao
profissional, obtendo conhecimentos e
praticas para um bom desempenho na
fungéo.

Especializacao:  transfere  ao treinando
especializacdes em determinada éarea para
otimizacao dos resultados.

Reciclagem: tem como principio basico
renovar e atualizar necessidades, revendo
conceitos, praticas e conhecimentos.

2.2 OBJETIVOS GENERICOS:

Aumento direto da produtividade: haveréa
melhorias no tempo de producdo, nos
movimentos, enfim, nos resultados do
trabalho.

Aumento direto da qualidade: a qualidade do
trabalho tende a ser otimizada conforme o
grau de responsabilidade e comprometimento

para com o trabalho.

Incentivo motivacional: na medida em que o
ser humano sente-se motivado, eficiente e
eficaz em seu trabalho, 0 mesmo passara a
fazé-lo bem feito para atender a sua proépria
satisfagéo.

Otimizacdo  pessoal e  organizacional:
Funcionarios satisfeitos e motivados tendem a
transformar o clima organizacional, ou mesmo
comportamental. As  organizacbes que
utilizam o treinamento como instrumento
principal para enfrentar e acompanhar esses
efeitos previne-se de eventuais mudancas
imposta pelo ambiente.

CHIAVENATO (2006, p. 497) define o
treinamento  como sendo ‘0 processo
educacional de curto prazo, aplicado de
maneira sistematica e organizada”. Ainda,
segundo este mesmo autor, 0 conteddo do
treinamento pode envolver quatro tipos de
mudancas no comportamento do ser humano,
podendo ser utilizados separados ou
conjuntamente, tais como:

Transmiss&o de informacgdes: o conteldo é o
elemento principal nos programas de
treinamento e as informacdes devem ser
distribuidas entre os treinandos como uma
forma de reciclagem de conhecimentos;

Desenvolvimento de habilidades: treinamento
voltado para tarefas e operacdes a serem
desenvolvidas no desempenho atual ou
ocupacdes futuras.

Desenvolvimento ou modificacdo de atitudes:
pode envolver o desenvolvimento de
comportamentos como novos habitos e
atitudes,  proporcionando  aumento  de
motivacao, desenvolvimento da sensibilidade
do pessoal quanto aos sentimentos e reacdes
das pessoas.

Desenvolvimento de conceitos: o treinamento
pode ser conduzido no sentido de elevar o
nivel de abstracdo e construgcdo de novas
ideias, a fim de colocar os novos conceitos
em pratica e desenvolver a visao holistica.

De acordo com Ferreira (1979, p.219), “o
treinamento dentro de uma empresa podera
objetivar tanto a preparagcédo do elemento
humano para o desenvolvimento de
atividades que vira a executar, como
desenvolvimento de suas potencialidades
para o melhor desempenho das que ja
executa”. Neste contexto, acredita-se que o
treinamento proporciona ferramentas para
criar e desenvolver habilidades.
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CHIAVENATO (2004) afirma que as pessoas
fazem as coisas acontecerem e que
conduzem 0s negdécios. As empresas mais
bem sucedidas hoje em dia estéo investindo
cada vez mais em treinamento para garantir
bons resultados. Desta forma, pode-se afirmar
que o treinamento ndo pode ser visto como
custo, mas sim como forma constante de
atualizacdo de méo de obra para garantir a
competitividade e um espaco significativo no
mercado.

Segundo HAMBLIN (1978), avaliagdo é o ato
de julgar se o treinamento valeu a pena ou
ndo em termos de algum critério de valor a luz
da informacéo disponivel. Desta forma, pode-
se afirmar que o alicerce para o sucesso de
uma empresa € 0 desempenho de seus
colaboradores, por isso, € muito importante
ter o habito de usar ferramentas para medir
esse desempenho e conseguir tomar a
decisdo correta para o aumento da
competitividade.

A avaliagcdo dos resultados é a ultima etapa
do processo de treinamento nas
organizacGes. Ha ocasides em que o0s
resultados esperados com o0 treinamento
serdo de longo prazo, ndo sendo possivel
computa-los e avalia-los de imediato.

Sob a perspectiva de Tachizawa; Ferreira;
Fortuna:

Tal avaliacao tem por finalidade verificar
como foi executado o treinamento e qual o
desempenho obtido, seja em termos
organizacionais e de recursos humanos,
seja de tarefas e operacdes. Trata-se de

comparar 0s objetivos pretendidos com 0s

resultados efetivamente alcancados
(TACHIZAWA;  FERREIRA;  FORTUNA,
2001, p. 226).

Para Marras (2011, p. 173) “A avaliacédo de
desempenho (AD) € um instrumento gerencial
que permite ao administrador mensurar 0s
resultados obtidos por um empregado ou por
um grupo, em periodo e area especificos
(conhecimentos, metas, habilidades etc.)”.

A avaliacdo de desempenho é uma etapa
importante do processo de treinamento e
desenvolvimento sendo considerada uma das
tarefas mais dificeis, pois, tem como
finalidade aferir os resultados obtidos e
compara-los com aquilo que foi planejado.
Na concepcao de Marras (2011), quando um
treinamento ndo € planejado de maneira
organizada sua avaliacdo tornar-se complexa,
dificultando a mensuracdo dos resultados,

pois ndo houve objetivos e metas pré-
estabelecidas.

A avaliagdo de desempenho consiste em
procedimentos desenvolvidos pelo treinador a
fim de avaliar o desempenho do treinando
sobre determinadas condi¢cbes e as técnicas
de trabalho adquiridas durante o treinamento
(CARVALHO; NASCIMENTO, 2004, p. 253).

A avaliagéo dos resultados obtidos é a etapa
final do programa de treinamento e
desenvolvimento, pois é possivel analisar os
resultados obtidos, ou seja, determinar até
que ponto os conceitos transmitidos durante a
sua realizacdo irdo agir no comportamento
dos funcionarios e de contrapartida, verificar
se 0s resultados contribuiram para o alcance
das metas da empresa, ou seja, aferir os
resultados obtidos comparados com aquilo
que foi planejado e esperado pela
organizagdo (MARRAS, 2011).

Com o avango da tecnologia e a quantidade
de alunos inseridos nos ambientes escolares,
fica cada vez mais dificili as escolas
gerenciarem o langamento de notas, o
controle de faltas, a atualizacdo de dados de
alunos/professores/funcionarios, horario de
aulas e outras atividades pedagdgicas.

Diante deste contexto, surge a necessidade
da implementacdo de softwares de gestéo
académica que unifiqguem todas essas
informagées em um Unico banco de dados e
que a recuperacao desses dados seja rapida
e eficiente.

Existem diversos softwares para gestédo
académica hoje em dia, alguns deles séo:

Edubuntu Software de gestéo
escolar totalmente livre e
desenvolvida para rodar em sistemas
operacionais Linux.

o SophiA - E um software pago que
reune todas as funcbes de um
software livre, mas com algo a mais.
Voltado para escolas particulares, é
um ERP contemplando toda a parte
de gestdo académica, como também
o financeiro, marketing e outras areas.

i-Educar - Software desenvolvido pela
prefeitura da cidade de ltajai-SC para
gestédo de suas escolas e alunos, que
apoés a implementacio e sucesso, foi

disponibilizado gratuitamente para
qualquer cidade usufruir dessa
ferramenta.
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3 ANALISE DOS RESULTADOS

O objetivo deste artigo é analisar a percepgéo
de funcionérios de uma escola publica acerca
do treinamento sobre o sistema de
langamento de notas e faltas. Dessa forma,
foi realizado um estudo de caso da Escola
Estadual Major Juvenal Alvim, localizada no
municipio de Atibaia — SP. Esta escola foi
fundada em 1948 e oferece aulas para o
ensino fundamental e médio. Em 2014 foi
considerada como a primeira escola da
cidade a se tornar Escola Integral,
continuando a sua exceléncia no ensino e
educando cada vez mais o0s atibaienses.
Atualmente a escola possui 64 professores e
12 funcionarios entre secretaria, coordenacao
e direcéo.

O sistema utilizado pela escola para
lancamento de notas e faltas é o Gestéo
Dinamica da Administracdo Escolar (GDAE).
Ele esta disponivel a toda a rede publica de
ensino estadual, visando a integracdo das
informacdes de cada unidade com os 6rgéos
regionais e centrais da Secretaria de Estado
da Educacéo.

Além de ser uma ferramenta de apoio a
administracdo da escola, é crucial para a
coleta de informagdes gerenciais que
possibilitam o  processamento e @ a
estruturacdo das diferentes bases de dados
com 0O objetivo de subsidiar o processo de
planejamento e tomada de decisdes.

Com este sistema, a escola insere os dados
dos alunos, professores, notas e faltas e
disponibiliza essas informagdes, também via
web, para que os pais possam acompanhar o
rendimento de seus filhos a qualquer dia e
horario.

Sendo assim, para identificar as dificuldades
e vantagens quanto a utilizacdo do software
para langamento de notas, faltas e emissao
de outros tipos de documentos e relatérios, 12
funcionarios responderam um questionario
composto por 8 questbes fechadas e 3
questbes abertas. No quadro a seguir esta
ilustrado o  perfil dos  participantes
pesquisados, ressaltando que todos foram
nomeados como sujeitos para a preservacao
de suas identidades.

Quadro 1 - Perfil dos respondentes

Sujeitos Cargo Ocupado Tempo de Faixa Etaria Sexo Estado
Atuacéo civil

Sujeito A Coordenador 7 anos Até 45 anos Masculino Casado
Sujeito B Agente escolar 2 anos Até 25 anos Feminino Solteiro
Sujeito C Agente escolar 3 anos Até 35 anos Masculino Casado
Sujeito D Diretor 12 anos Até 45 anos Feminino Casado
Sujeito E Agente escolar 5 anos Até 25 anos Masculino Casado
Sujeito F Coordenador 14 anos Acima de 45 anos Masculino Casado
Sujeito G | Prof? readaptada 17 anos Acima de 45 anos Feminino Casado
Sujeito H Agente escolar 20 anos Acima de 45 anos Feminino Casado
Sujeito | Agente escolar 22 anos Acima de 45 anos Feminino Outros
Sujeito J Agente escolar 13 anos Até 45 anos Masculino Casado
Sujeito K Agente escolar 9 anos Até 35 anos Feminino Casado
Sujeito L Agente escolar 5 anos Até 35 anos Feminino Outros

Fonte: Autoria propria (2014)

Os resultados da pesquisa indicam que do
total de 12respondentes, 7sdo mulheres e 5
s&o homens. Em relagcdo ao estado civil, 9
pessoas s80 casadas, 1 solteiro e 2
responderam o estado civil como outros.
Quanto ao cargo dos pesquisados, verifica-se
que 2 sdo coordenadores, 8 s&do agentes
organizadores escolares, 1 diretor e 1
professora readaptada.

Quanto a idade, percebe-se que mais da
metade dos respondentes possui acima de 45
anos. E em relagdo ao tempo de escola,
constata-se que o funcionario mais novo
possui 2 anos na escola e 0os mais antigos,
que totalizam 4 pessoas, possuem mais de 10
anos na mesma escola.
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Tabela 1: Recebeu treinamento sobre o manuseio do software

Treinamento do software n k)
Sim o} 33%
Mo o8 B67%
Total 12 100%

Fonte: Autoria prépria

Em relacdo a questdo sobre ter recebido
treinamento sobre como manusear o software
utilizado na escola, dos 12 respondentes,
mais da metade, que corresponde a 8
pessoas afirmaram nao ter recebido nenhum
processo formal de treinamento especifico

acerca do sistema. Esses funcionarios
responderam que aprenderam a manusear a
ferramenta com a ajuda de outros
colaboradores ou aprenderam sozinhos,
durante o trabalho.

Tabela 2: Métodos e técnicas usadas no treinamento

Métodos do Treinamento

Pouco adequado
Adequado

Nada adequado
Nio responderam

Total

n %
04 34%
00 00%
01 08%
07 28%
12 100%

Fonte: Autoria propria

Entretanto, 0S demais respondentes
funcionarios da escola, que totalizam 4
pessoas, indicaram que participaram de um
curso no qual foi explicado o funcionamento
do software. No entanto, a opinido destas 4
pessoas que participaram do treinamento é
que, as informacbes e o conteudo do

treinamento ndo foram o suficiente para
conhecer todo o sistema, pois ajudou apenas
em algumas partes. Eles afirmam que de uma
forma geral, os métodos e técnicas utilizadas
durante o treinamento foram  pouco
adequadas, n&o correspondendo as suas
expectativas

.Tabela 3: Disponibilizacdo de um tutorial

Possui tutorial n %
Sim a0 00%
Nio 12 100%
Toatal 12 100%

Fonte: Autoria propria
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Todos os funcionarios responderam que n&o existe qualquer canal de comunicagdo que
foi disponibilizado e que ndo existe qualquer possa encontrar alguém para sanar essas
material de apoio para tirar duvidas e néo duvidas.
Tabela 4: Facil manuseio
Ficil man
useio n %%
Sim 03 25%
Mais ou menos 09 73%
Nio 00 00%
Total 12 100%

Fonte: Autoria propria

Quando questionados se a ferramenta era de Todos que responderam que sim possuem
facil manuseio 9 pessoas disseram mais ou ensino superior completo.
menos. As outras 3 responderam que sim.

Tabela 5: Uso satisfatério

Uso satisfatdrio n %
Raramente 00 00%
As vezes 04 33%
Quase sempre 0g 67%
Sempre 0o 00%
Total 12 100%%

Fonte: Autoria propria

4 pessoas responderam que as vezes a ferramenta é quase sempre utilizada de
ferramenta é utilizada de maneira satisfatoria, maneira satisfatéria. Desses, todos utilizam a
sendo que 8 pessoas responderam que a ferramenta quase diariamente

Tabela 6: Treinamento satisfatério

Treinamento satisfatono n b
Sim 0o 00%
Nio 04 33%
Nio responderam 08 67%
Total 12 100%

Fonte: Autoria propria
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Dos 4 colaboradores que responderam que
tiveram algum tipo de treinamento, todos
responderam que somente um treinamento

ndo foi o suficiente para realmente aprender a
manusear o software.

Tabela 7: Aplicac&o do treinamento

Aplicacio do Treinamento n Yo
Euim 0o 00%
Regular 02 16%

Boa 02 16%
Muito boa 0o 00%

Otima 0o 00%

Nio Responderam 08 68%
Total 12 100%

Fonte: Autoria propria

Dos 4 funcionarios que participaram de um
treinamento, 2 responderam que a aplicacéo
desse treinamento foi regular e 2
responderam que a aplicagdo foi boa. O
restante que ndo teve nenhum treinamento
formal ndo respondeu a essa questio.

As trés ultimas questbes foram estruturadas
com perguntas abertas, 0 que permite aos
respondentes, uma opinido mais livre,
conforme abaixo:

Na pergunta 9, quanto questionados
sobre quais medidas seriam necessarias para
melhorar o  aprendizado de  outros
profissionais em futuros treinamentos, 10
pessoas responderam:

‘Disponibilizacao de uma pessoa para tirar
auvidas” (Sujeito A)

“Ter um material de apoio” (Sujeito B)

"Aulas mals expositivas e ter um material de
apoio para tirar duvidas” (Sujeito C)

“‘Um treinamento mais focado nas ferramentas
do sistema’” (Sujeito D)

“Treinamento de todos o0s profissionais da
educagdo e reciclagens onde a primeira seja
obrigaloria e as demais a escolha, além de
um tutorial em video online” (Sujeito E).

"Aulas em video com etapas claras de como
utilizar o equipamento” (Sujeito G)

‘Mais conhecimento” (Sujeito H)

‘Mostrar todas as funcionalidades do sisterna”
(Sujeito J)

‘Maris aulas praticas” (Sujeito K)

"Aulas praticas” (Sujeito L)

Na pergunta 10 foram indagados sobre as
principais desvantagens do tipo de
treinamento utilizado. As 4 pessoas que
responderam disseram:

‘Muita gente para poucos computadores”
(Sujeito A)

“Despreparo do profissional” (Sujeito C)

‘Falta de equipamento para o treinamento”
(Sujeito D)

‘Nao recebi treinamento. Aprendi  por
intermédio de outros servidores e aprendl
utilizando o sistema, na pratica” (Sujeito E).

Na ultima pergunta, indagamos qual era as
vantagens do software utilizado. 10 pessoas
responderam:

“Gera-nos relatorios de desempenho e faltas
por matéria, possibilitando a coordenacao ter
controle e saber onde dar mais atenc&o.”
(Sujeito A).

"As notas ficam online para todos os pais
visualizarem.” (Sujeito B).

“Conseguimos saber uma meéedia das notas da
escola.” (Sujeito C).

“Temos o fotal controle do rendimento do
aluno por matéria, conseguindo identificar
onde ele tem pior rendimento e até identificar
se ha algum problema com o professor.”
(Suyjeito D).
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‘Possibilidade de  acompanhamento  do
rendimento pelos pais atraves da internet.”
(Sujeito E).

‘Possibilidade de acompanhamento gradual
ao aluno, identificando as dificuldades e
sabendo onde tem que focar.” (Sujeito F).

‘O proprio aluno tem acesso as suas notas,
tendo consciéncia de onde esta indo bem e
onde néo esta.” (Sujeito G).

"Acompanhamento pela equijpe gesitora.”
(Sujeito H).

“Ter um arquivo digital com as notas e faltas
de todos os alunos.” (SujeitoJ).

‘Possibilidade dos pais verem as notas dos
filhos online.” (Sujeito K).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo, analisar a
percepcdo de funcionarios de uma escola
publica acerca do treinamento sobre o
sistema de lancamento de notas e faltas bem
como de emissdo de documentos e relatdrios
e identificar as eventuais dificuldades e
vantagens.

Verifica-se que nesta escola, poucas pessoas
obtiveram treinamento acerca do software
para lancamento de notas e faltas bem como
para emissdo de relatérios e outros
documentos. Dos 12 pesquisados, apenas 4
tiveram treinamento do sistema. No entanto,
esses informaram que o treinamento nao foi
suficiente. Afirmam ainda que os métodos e
técnicas utilizadas durante o treinamento
foram pouco adequados, nao
correspondendo as suas expectativas.

Outra questao apontada pelos respondentes
€ a questdo do manuseio do sistema. Todos
os respondentes afirmaram que n&o foi
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Capitulo 2

Resumo: Este trabalho tem como objetivo, analisar produtos do setor de informatica
através da aplicacao da Matriz Boston Consulting Group (BCG) em trés lojas de
informatica. E como objetivo especifico tem-se: Verificar entre os produtos
analisados a posicdo de cada um no quadrante da matriz BCG; Caracterizar as
empresas objeto de estudo e; identificar na literatura, o uso da ferramenta Matriz
BCG e sua aplicabilidade em segmentos diferenciados. A metodologia tem uma
abordagem qualitativa, pois refere-se a um estudo descritivo e exploratério com
andlise dos dados. E considerada como pesquisa de campo com aplicacdo de
questionario para trés empresas do segmento de vendas de produtos de
informatica para verificar o posicionamento de seus produtos frente ao mercado
que concorre. Através da pesquisa, foi possivel verificar que os produtos variam de
acordo com cada empresa entrevistada. O que pode ser produto estrela para uma
empresa, pode ser ponto de interrogacao ou até mesmo abacaxi para outra. Isso
se da pelo fato de cada empresa ter um publico alvo com caracteristicas diferentes.
Conclui-se, portanto, que é de fundamental importancia utilizar a matriz BCG como
ferramenta de planejamento estratégico nas empresas, pois através dela a
organizacdo consegue obter dados de diversos produtos para tomar decisdes

rapidas e assertivas.

Palavras-Chave: Matriz BCG; Competitividade; Estratégia.



1 INTRODUCAO

As mudancas que estdo acontecendo no
mundo dos negdcios tém  impactado
diretamente na economia mundial bem como
no ambiente empresarial. Tais mudangas séo
cada vez mais rapidas e inesperadas, 0 que
impdem as empresas, novas a crescentes
necessidades principalmente no que tange ao
desenvolvimento e implementacdao de
ferramentas estratégicas para manter-se em
um mercado bastante competitivo.

Nos ultimos anos, devido as transformacdes
ocorridas no ambito organizacional, tornou
necessario as empresas se reorganizarem e
buscarem novas formas de organizacdo de
seu trabalho. E neste contexto que as
empresas buscam ferramentas de
planejamento  estratégico, pois  estas
ferramentas podem ser empregadas na
elaboracdo e na definicdo de estratégia de
uma organizagcdo visando proporcionar
vantagem competitiva no ambiente em que
atuam. Neste cendrio destaca-se empresas
do setor de informatica que apresentam um
grande crescimento e precisa se tornar cada
vez mais competitiva.

O planejamento estratégico é essencial para
manter a vantagem competitiva do mercado
em que uma organizagdo atua. E indicado
quando a empresa esta passando por um
desses momentos: em crescimento, com
problemas, se reposicionando ou antecipando
tendéncias. Ha varias ferramentas utilizadas
para fazer o planejamento estratégico, entre
elas se destaca a Matriz Swot e Matriz BCG,
ambas utilizadas para verificar o desempenho
de uma organizacéo.

Este trabalho tem como objetivo, analisar
produtos do setor de informatica através da
aplicagédo da Matriz Boston Consulting Group
(BCG) em trés lojas de informatica. E como
objetivo especifico tém-se: Verificar entre os
produtos analisados a posi¢céo de cada um no
quadrante da matriz BCG; Caracterizar as
empresas objeto de estudo e; Identificar na
literatura, o uso da ferramenta Matriz BCG e
sua aplicabilidade em segmentos
diferenciados.

Este trabalho é relevante, pois permitiu
verificar a posicdo que estda cada produto
vendido nas empresas  pesquisadas,
fornecendo assim, um cenario atualizado
onde as mesmas poderdo tomar algumas
decisbes quanto a sua participagcdo e
crescimento no mercado a qual concorre
diretamente e indiretamente.

A metodologia usada neste trabalho tem uma
abordagem qualitativa, pois refere-se a um
estudo descritivo e exploratério com anélise
dos dados. E considerada como pesquisa de
campo, pois foi aplicado um questionario para
trés empresas do segmento de vendas de
produtos de informatica para verificar o
posicionamento de seus produtos frente ao
mercado que concorre. O trabalho também é
de cunho bibliogréafico, realizada através de
pesquisa em livros e artigos cientificos ja
realizados nesta area.

2 REFERENCIAL TEORICO

Com as mudangas que estdo ocorrendo nos
cenarios mercadolégicos, esta cada vez mais
claro que as organizagdes precisam buscar
outras formas de se organizarem. Por isso, o
planejamento estratégico tornou-se essencial,
pois estd ligado diretamente com a
competitividade e sucesso da organizacéo.

Segundo Costa (2007, p. 29) “gestao
estratégica é a forma eficaz de estimular o
crescimento e garantir a sobrevivéncia da
organizagéo, no seu processo de adaptacéo
as transformacdes no seu ambiente externo e
interno”. Neste contexto, Chiavenato e Sapiro
(2003, p. 39) “o planejamento estratégico esta
relacionado com os objetivos estratégicos de
médio e longo prazo que afetam a diregdo ou
viabilidade da empresa”.

De acordo com Kotler (2000), o planejamento
estratégico € o processo de desenvolver e
manter o ajuste estratégico entre as metas e a
capacidade da instituicédo e suas
oportunidades mutantes de marketing. Implica
no desenvolvimento de uma misséo
institucional clara, no apoio as metas e
objetivos, na estratégia sélida e

implementacédo adequada

E importante a organizacéo ter claro os seus
objetivos para realizar sua estratégia. De
acordo com Ansoff (1993), deve se analisar: O
negécio em que atua, as tendéncias que
ocorrem, decisfes, nicho competitivo e as
caracteristicas do portfélio (linha de produtos
€ Servicos).

Com base nos autores, destaca-se a
vantagem de se fazer um planejamento
estratégico em diversos aspectos como:
alinhar interesses dos acionistas, capturar
oportunidades de negocio, identificar as
ameacas, deixar claro para todos o que deve
ser executado, deixar claro 0 que néo se deve
fazer e perpetuar o negécio.
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H& diversas ferramentas para auxiliar a
empresa no seu planejamento estratégico,
entre elas, destaca-se a matriz BCG. Esta
ferramenta tem o nome de BCG porque foi
idealizada em 1970 por Bruce Henderson,
que fundou uma consultoria muito famosa, a
Boston Consulting Group (BCG) (KOTLER,
2000).

Conforme Kotler (2000), a matriz BCG é uma
ferramenta analitica que visa classificar os
produtos de uma determinada empresa, de
acordo com o seu potencial de mercado com
vistas a uma melhor distribuicdo dos recursos
nas diversas unidades estratégicas do
negocio. Para Araujo (2009), o método
permite uma priorizacdo de competéncias,

produtos e servicos, sendo muito Util para o
planejamento estratégico.

Para Boone e Kurtz (1998, p.124) apud Appio
e Vieira (2006), “a matriz BCG é representada
por uma matriz de quatro quadrantes, que
assinalam a fatia do mercado, o percentual do
mercado controlado pela empresa e o
crescimento potencial do mercado. Cada um
indicando um tipo diferente de negodcio”. O
eixo horizontal indica a participagcdo de
mercado de uma UEN em relacdo aos seus
concorrentes no mercado e 0 eixo vertical
indica a taxa de crescimento anual do
mercado em que o negoécio opera (KOTLER,
2000).

Figura 1: Matriz BCG

ESTRELAS

- Rentabilidade atraente.

- Fluxo de caixa moderado.

- Necessidades financeiras elevadas.

7 PONTOS DE INTERROGAC&O
=
- Rentabilidade baixa.

- Necessidades finaceiras elevadas.

- Fluxo de caixa negativo.

VACAS LEITEIRAS

i~ - Rentabilidade elevada.

- Fluxo de caixa positivo.

CRESCIMENTO DE MERCADO (%)
'
L
'

| 7
) id VIRA-LATAS

[ C’ - Rentabilidade baixa.
2N

- Necessidades financeiras baixas.

- Necessidades financeiras baixas.

- Fluxo de caixa modesto.

« PARTICIPAGAO DE MERCADO (%)

Fonte: Adaptado de Maximiano (2000).

Ainda segundo Kotler (2000), a matriz BCG ¢é
composta pelos quadrantes, sao eles:

Pontos de interrogacao: operam em mercados
de alto crescimento, mas tem baixas
participacGes  relativas, ou  seja, a
concorréncia esta em melhores condicdes do
que a empresa. A maioria dos negécios inicia
com o ponto de interrogacdo. Nesse caso a
empresa deve decidir se persiste ou nao
nestes produtos, uma vez que as
oportunidades exigem muito mais dinheiro do
que geram. Torna-se uma decis&o de risco,
pois exige muito investimento para aumentar
ou manter a participacdo no mercado. No
entanto, se 0 nego6cio do tipo ponto de

interrogacao for bem-sucedido, ele se torna
uma estrela.

Estrelas: S&o produtos com alta participagéo
em mercado de alto crescimento, s&o
produtos lideres em um mercado de alta
concorréncia, exige investimento significativo
para se manter, o que resulta em altos custos.

Vaca Leiteira: o produto € lider em mercados
consolidados, pois ja se estabilizaram no
mercado; sdo produtos com alta participacao
em mercado de baixo crescimento, ou seja,
com altos lucros e geram caixa para investir,
pagar as contas e apoiar outros negoécios;

Gestéo e Tecnologia: Reflexdes e Praticas



Abacaxis: negoécios com baixa participagéo
de mercado e baixo crescimento, geram
baixos lucros ou até mesmo prejuizo. Neste
caso deve-se analisar uma possivel
eliminacado do negodcio.

A fase de introdugdo de um produto no
mercado (inicio do ciclo de vida do produto)
tende a ser ponto interrogacdo, passando
pelo estdgio de estrela, apds sua
consolidacdo no mercado passa para a fase
de vaga leiteira e quando estiver em declinio
torna-se um abacaxi (DIAS, 2003).

Pesce Junior (2010) realizou uma pesquisa
com o objetivo de relatar o desempenho da
empresa Londrina que tem o0 segmento de
venda de microcomputadores, cujos produtos
sdo o Desktop, o Notebook e o Workstation.
Esta empresa foi objeto de estudo do Jogo de
Negocios Strategy produzido pela Fundagéo
Getulio Vargas para seu Curso de Pos-
Graduagdo em Administracdo de Empresas
visando fornecer aos estudantes, o0
vivenciamento  pratico de experiéncias
organizacionais em um ambiente virtual que
simula o real. Foi definido que cada produto
teria uma politica de investimentos e precos
diferente, pois cada produto tem suas
particularidades.

Como resultado, o autor conclui que os
Desktops s&o produtos considerados como
“oroduto  estrela”, pois precisam de
investimento baixo para seu desenvolvimento,
porém alto para sua promoc¢do. Necessitam
ser vendidos a um preco baixo, o que
proporciona uma margem de lucro pequena.
E o produto em que a empresa tem a maior
parcela de mercado, porém, CoOmo mesmo em
alguns meses muitas pessoas ja procuraram o
produto e ndo o encontraram por falta de
estoque, percebe-se que é possivel crescer
ainda mais.

O produto Notebook ¢é considerado como
“animal de estimacao”, mas a empresa pode
tentar fazé-lo voltar a ser um “ponto de
interrogacdo”. O Notebook é o produto com a
menor parcela de mercado, abaixo dos
demais concorrentes, inicialmente
proporcionava uma boa margem de lucro a
empresa, porém para tentar aumentar as
vendas a parcela foi diminuida por causa da
reducdo do preco e do aumento em
investimentos. O mercado de Notebooks tem
ainda grande possibilidade de crescimento e
as estratégias para o futuro da empresa
fazem pensar que a venda desse produto e,
consequentemente sua parcela de mercado,

podem aumentar consideravelmente. Porém a
situacdo reconhecidamente € delicada,
apesar de todos os esforcos na recuperacéo
dos Notebooks, ha a hipétese da Diretoria da

empresa decidir por n&do mais produzi-los.

O produto Workstation é considerado a “vaca
leiteira” da empresa, pois sdo produtos que
precisam de um investimento alto para seu
desenvolvimento, mas baixo para sua
promocao, pois sua venda é mais dirigida,
s&o tradicionalmente mais caros, o que
proporciona uma grande margem de lucro
para a empresa, muitas vezes subsidiando
investimentos em outros produtos. A parcela
de mercado do Workstation da empresa é
relativamente média, porém esta tem um
grande potencial de crescimento, mas a
quantidade demandada total nao deve
crescer muito nos proximos meses, Pois 0s
consumidores s&o muito seletos.

Oliveira et al. (2012) realizou um trabalho que
teve como objetivo analisar a posicdo de
produtos de informatica aplicando a matriz
BCG em trés lojas situadas no Estado do Rio
Grande do Sul. Como resultado, os autores
concluiram que:

Tanto na empresa A quanto na B e C, o
notebook foi classificado na matriz BCG como
‘produto estrela”, apesar de exigir um
investimento significativo, € um produto que
tem alta participagcdo de crescimento no
mercado.

J& o produto Tablet por unanimidade foi
considerado “ponto de interrogagcao”, pela
baixa participacdo no mercado. Porém é um
produto que possa vir a ter altas taxas de
crescimento e pode se tornar uma “estrela”
desde que a empresa invista da maneira
correta nesse produto.

Recarga de cartuchos se destaca como “vaca
leiteira” em duas das empresas por terem
uma grande participagdo em um mercado
que ja estd maduro. E finalmente os “vira
latas” neste caso s8o o0s estabilizadores e
periféricos em geral, pois encontram-se em
um mercado em declinio. O que muitas vezes
compensa as empresas abandonarem esses
produtos antes que comecem a dar prejuizos.

3 ANALISE DOS RESULTADOS

O objetivo geral desta pesquisa € analisar
produtos do setor de informatica através da
aplicagao da Matriz Boston Consulting Group
(BCG), mais precisamente verificar entre os
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produtos analisados, a posicdo de cada um
no quadrante da matriz BCG. Foi aplicado um
questionario com onze pergunta para trés

lojas de informatica do segmento de venda de
produtos do setor de informatica, situadas na
regido de Atibaia -SP.

Quadro 1: Dados das empresas pesquisadas

Liaser Free bytes
Numero de Funcionarios 4 5 3
Idade da empresa 12 anos 6 anos 3
Tipo de Cliente Juridica Fisica Fisica

Perfil dos clientes
60 anos /
empresarios

Masculino / 40 —
anos / funcionarios de

Estudantes / 16 a 30 Masculino / 20 — 30

anos / pessoas fisicas

empresas ou lojas

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

A HD Computers atua desde 2004 no
segmento de venda de produtos e servicos
de informatica. Os resultados da pesquisa
demonstram que, 0 publico alvo dessa
empresa é predominantemente masculino, ja
que a maior rentabilidade se da pela venda

de computadores customizados. Em relacéo a
faixa etaria, verifica-se que a maioria dos
clientes possui idade entre 40 e 60 anos. Com
base nos resultados da pesquisa, a Matriz
BCG da HD Computers se classificou da
seguinte forma:

Quadro 2: Dados da HD Computers

Estrelas

Pontos de interrogagéo

- manutencao de computadores e notebooks

- computadores customizados - impressoras
- monitores
Vacas leiteiras Vira-latas
- mouse - peliculas
- teclados - cabos
- chromecast

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

De acordo com o resultado da pesquisa, a
empresa classificou seus produtos da
seguinte forma:

Computadores customizados foram
considerados como produto estrela no
quadrante da matriz BCG por estarem com
uma alta participac&o de mercado e com altas
taxas de crescimento. Este tipo de
computador atinge um publico especifico
que, normalmente necessita de um
computador com maior performance do que
0s demais usuarios. Portanto, essa demanda
impulsiona o0 crescimento desse tipo de
produto.

Em relagdo a Impressoras e Monitores foi
citado como pontos de interrogagéo, pois é
uma aposta que a empresa esta fazendo,
investindo um valor alto e tendo baixa retorno.
Porém, espera-se que esses produtos
passem de pontos de interrogacdo para
estrela em pouco tempo.

Os produtos e servicos classificados como
vacas leiteiras s8o: mouse, teclados,
chromecast, manutencéo de computadores e
notebooks. Esses produtos sdo os principais
geradores de caixa.

Peliculas e cabos ficaram no quadrante vira-
latas da andlise, pois sado produtos
normalmente depreciados, que devem ser
evitados pelas organizacdes. Normalmente
esse tipo de produto tem baixa participacao
no mercado e precisa ser analisado o quanto
antes, para que nao dé prejuizo.

A segunda empresa entrevistada foi a Liaser.
Desde 2010 em um mercado de alta
competitividade, teve que se reinventar
atendendo um publico diferente do citado na
empresa acima.

De acordo com a analise realizada, a matriz
BCG se caracteriza da seguinte forma:
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Quadro 3: Dados da Liaser

Estrelas Pontos de interrogagéo
- impressoras - celulares
- mouses - capas para celular
- fones
- teclados
Vacas leiteiras Vira-latas
- cartuchos - cabos de rede
- toners - mouse pads
- webcams

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

O publico alvo da Liaser é jovens/estudantes
com faixa etéria entre 16 € 30 anos. Por esse
motivo, 0s produtos, fone de ouvido e mouses
estéo classificados como estrela no quadrante
da andlise da matriz BCG, ja que esse publico
costuma ser 0s maiores consumidores de
games de computadores. Com base na
pesquisa, obtiveram-se 0S  seguintes
resultados:

Impressoras, mouses, fones (headsets) e
teclados classificam-se como estrelas, pois
trazem um bom lucro apesar de exigir um
grande investimento para alavancar as
vendas. Neste caso, a empresa atinge um
publico alvo com faixa etaria mais jovem, que
s&do consumidores direto desses periféricos.

No quadrante pontos de interrogagéo, foi
citado o celular e capas para celular. E uma
aposta da empresa, onde ainda esta na fase
de analise e investimento por parte dos
gestores. Por mais que esses produtos
estejam em alta participacdo do mercado,
requer muito cuidado para que esses
investimentos n&o virem um abacaxi.

Cartuchos e toners foram classificados como
vacas leiteiras, por ja estarem consolidados
no mercado, € movimentarem a geracdo do
caixa. Por mais que n&o estejam em um
mercado em ascenséo, eles ndo demandam
grandes investimentos e trazem grandes
resultados para empresa.

Os produtos que se encontram no quadrante
vira-lata sdo os cabos de rede, mouse pads e
webcams. Esses produtos estdo em um
mercado em declinio e por isso, tem baixa
participacéo no mercado e baixa
rentabilidade. Mas em alguns casos torna-se
necessarios, ja que nédo exigem investimento
e é til para o negocio.

A Ultima empresa entrevistada foi a Free Byte.
Ha 3 anos no mercado, ela atende a regido de
Atibaia com vendas de periféricos,
manutencao de computadores e prestacao de
SErvigos.

Com os resultados obtidos na pesquisa,
classifica-se a matriz BCG da seguinte forma:

Quadro 4: Free Byte

Estrelas Pontos de interrogagéo
- notebooks - tablet
- monitores
Vacas leiteiras Vira-latas
- toners - cabos de rede
- manutencao de computadores - webcams

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

De acordo com a pesquisa, o publico alvo da
Free Byte € masculino com faixa etaria entre
25 e 40 anos. Os dados apontam para 0s
seguintes resultados:

Os produtos classificados como estrelas sao
notebook e monitor, por trazerem altos lucros,
apesar de exigirem um alto investimento. A
demanda por esses produtos ¢ alta, o que faz
com que tenha uma alta participagdo no
mercado.

Na categoria de ponto de interrogacéo, se
encontra o tablet, pois representa uma
aposta. Neste caso, os gestores precisam
ficar atentos e precisam analisar a taxa de
participacdo de mercado desse produto.
Caso contrario, pode-se tornar um abacaxi.
Este resultado corrobora com o resultado da
pesquisa de Oliveira et al. (2012), onde os
autores entrevistaram trés empresas de
vendas de produtos de informatica no Estado
do Rio Grande do Sul e concluiram que o
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tablet esta classificado pelas trés empresas
no quadrante da matriz BCG como produto
ponto de interrogacéo.

Manutencao de computadores e toners sao os
que movimentam 0 caixa, portanto,
classificados como vaca leiteira. Esses
produtos sdo o0s responsaveis pelo mercado
ja consolidado que ocupam € por nao
precisarem de um alto investimento.

Os cabos de rede sao unanimes quanto a sua
posicdo, ou seja, para as trés empresas
pesquisadas, o0s cabos de rede séao
considerados como  produtos  vira-lata,
enquanto que, o produto webcams s&o
considerados como produtos vira-lata para as
empresas Free Byte e Liaser.

De acordo com a pesquisa, percebe-se que
0s resultados variam de acordo com a
necessidade de seus clientes. Um exemplo
disso é o produto Impressora, que enquanto
na HD Computers é ponto de interrogacéo, na
Liaser ela é classificada como produto
Estrela.

4 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi o de analisar
produtos do setor de informatica através da
aplicacdo da Matriz BCG em trés lojas de
informatica, mais precisamente, verificar a
posicdo de cada produto vendido nas trés
empresas pesquisadas no quadrante da
matriz BCG.

A principal ideia da matriz é classificar os
produtos/servicos de acordo com crescimento
e participacdo do mercado, de modo que a
empresa possa obter uma visédo a respeito de
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Resumo: Com um papel cada vez mais presente no dia-dia dos alunos como
elemento de auxilio no processo de ensino-aprendizagem, 0s jogos eletronicos
foram desenvolvidos com o conceito de ampliar a mente e desenvolver melhorias
no cérebro, dentro do &mbito escolar. Neste ambiente os jogos ndo s&o utilizados
apenas para diversdo e competicdo; mas surgiram para beneficiar a aprendizagem
dos alunos. Contudo, ainda, existe uma recusa dos professores em aplicar essa
didatica de novas tecnologias em sala de aula, pois ndo possuem um treinamento
adequado sobre o0 assunto ou consideram que 0s jogos eletrénicos podem trazer
maleficios a saude fisica e mental do aluno. No entanto, existem beneficios
associados aos jogos eletronicos. Algumas escolas ja utilizam dessa tecnologia e
buscam trazé-la para dentro da sala de aula, ajudando, assim, na formacao do
aluno. Foram analisados alguns jogos eletronicos, e escolhido o Minecraft Edu para
apoio a este estudo. Foi aplicada uma atividade seguida de um questionario
avaliativo como forma de avaliar a aplicabilidade do jogo em uma sala de aula. A
atividade foi aplicada para 15 alunos do 92 ano do ensino fundamental Il. A
pesquisa permitiu identificar que os jogos auxiliam na fixacdo da matéria e
incentivam o aluno a estudar, evidenciando os beneficios para saude fisica, motora
e mental dos educandos. Assim, demonstramos, neste trabalho de pesquisa, quais

foram os resultados em beneficio a essa pratica no ensino-aprendizagem.

Palavra chave: jogos eletronicos; tecnologia na educacéo; t.i.



1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, foram criados os jogos
eletrbnicos para computadores que, com o
advento da internet, tornaram-se mais comuns
no ambito escolar com o intuito de melhorar a
capacidade do cérebro de realizar as
atividades escolares cotidianas. No entanto,
0S jogos eletrbnicos como auxiliares no
processo pedagodgico sdo utilizados por
poucas escolas brasileiras, sendo uma das
justificativas a que o videogame e a sala de
aula ndo combinam.

Neste caso, é importante tratar a maneira
como as escolas e a sociedade pensam a
esse respeito, amenizando o impacto negativo
dos games. Pois, constantemente, 0s jogos
sdo avaliados como sendo uma influéncia
negativa para o crescimento da crianca e
jovem, acreditando que contribuem para o
desenvolvimento de uma personalidade
violenta e agressiva. Segundo o pensamento
de Retondar (at al 2015), ndo podemos
pensar, em um primeiro momento, que 0s
jogos podem se tornar uma influéncia
negativa e que poderdo penetrar na
subjetividade do jogador, criando atitudes
violentas.

Apesar disso, com o passar dos anos e com a
evolucdo da tecnologia, os jogos eletrénicos
vém ampliando seu escopo, nao servindo
como um recurso para diversao e
entretenimento apenas, mas estes Vvém
trazendo inUmeros beneficios para a
sociedade. Por exemplo, podendo ser um
aliado ao raciocinio l6égico e um auxilio a
leitura e a aprendizagem de outras linguas.
Porém, nosso palis, infelizmente, ainda aborda
0S games como um tema preocupante para
os jovens. Como podemos conferir em
Mendes (2016, p.16), com a afirmagéao de que
0s jogos sdo “como artefatos que ocupam
criancas e adolescentes por muitas horas”.
Assim, relatos como estes demonstram a
barreira que atualmente atrapalham o
desenvolvimento do trabalho com jogos
eletrbnicos em sala de aula, mas que, no
entanto, nos estimulam a desenvolver este
projeto desafiador.

Portanto, o objetivo geral desse artigo é
mostrar a evolucdo dos jogos eletrénicos e a
sua importancia no processo de ensino-
aprendizagem e o objetivo especifico é avaliar
0 desempenho alcancado por alunos do
ensino fundamental, aplicando uma atividade
elaborada com o uso de jogos em sala de
aula.

E evidenciada ndo apenas a evolugédo dos
jogos eletrénicos, mas também, que estes sdo
recursos muito utilizados pelas pessoas
atualmente e que fazem parte do dia-a-dia
principalmente de jovens e criancas
justificando, mais uma vez, a relevancia da
utilizacado da tecnologia em prol da educacéo.

Este trabalho de pesquisa esta fundamentado
em metodologia bibliografica com consultas a
artigos, sites e livros abordando a questdo da
utilizacdo de jogos eletrbnicos como aliados
na educacéo infanto-juvenil. Desenvolveu-se,
portanto, um estudo de caso de carater
exploratério sobre os jogos eletrénicos,
propondo um teste com alunos do ensino
fundamental, fazendo o uso de um jogo
eletrobnico em sala de aula. E ainda, uma
analise quantitativa do resultado, verificando a
influéncia da utilizacdo desses jogos na
educacdo, assim como 0s beneficios que
podem ser alcancados por meio dessa
pratica.

2 REFERENCIAL TEORICO

O jogo é compreendido como uma pratica
voluntaria exercida sobre determinadas
medidas de tempo e area, de acordo com
algumas regras obrigatérias. A dissemelhanca
entre 0s jogos eletrbnicos e os tradicionais
esta na interatividade e na imerséo, podendo
ter a possibilidade de cocriacdo de uma obra
dindmica, onde cada jogo se constroi
diferentemente. (HUIZINGA, 1971).

Segundo o pensamento de Laich, todo jogo é
considerado um soffware em tempo real, o
qual necessita de respostas rapidas, e onde o
usuario deve ter habilidade e jogabilidade.
(LAICHT, 2011).

Ha pouco mais de trinta anos do surgimento
dos games, o mundo da industria dos jogos
obteve uma grande lucratividade com a
producdo de jogos eletrdnicos. Assim, essa
industria  vem sempre buscando novos
produtos para alcancar novos consumidores e
lancando novidades das mais variadas nas
categorias de jogos, como, acéo, suspense,
estratégia, lutas, esportes e, o mais popular
entre as criancas e jovens, o Rolling playing
game, mais conhecido como RGP (KRUGER,
CRUZ, 2001).

O primeiro videogame desenvolvido foi o
Tennis Programing, conhecido como Tennis
for Two, onde era possivel jogar uma partida
de ténis. Uma simulagcédo de um jogo simples
onde havia um ponto piscando que
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reproduzia a bola, os jogadores controlavam
cada movimento e a bola passava sobre uma
linha vertical que era a representagcdo de uma
rede.

Criado no ano de 1958, e desenvolvido pelo
fisico Willy Higinbotham, que também ja havia
trabalhado na bomba atémica, o jogo 7ennis
for Two foi desenvolvido para ser simples e
intuitivo, sendo jogado através de um
osciloscopio'. Logo apds a fabricagdo do
primeiro jogo, em 1961, os pesquisadores da
universidade  Massachuselts  Instifute  of
Technology (MIT) de Cambridge
desenvolveram um jogo chamado Spacewar,
cujo género era guerra espacial, no qual o
jogador controlava uma nave que combatiam
as naves inimigas. (BATISTA at al, 2007).

Entretanto, um pouco antes da criacdo do
jogo supracitado, os mesmos pesquisadores
criaram um computador virtual chamado
Computer Space, que consistia em uma
maquina criada especificamente para rodar o
Spacewar. Assim, o desenvolvimento dos
jogos foi evoluindo com o passar dos anos,
chegando ao seu auge com a criagdo do
console, do controle remoto e manete do Wifi
O controle remoto tem um sistema de
vibragdo e um alto-falante que emite os sons
pela 7V, permitindo até quatro controles
remotos conectados a ele proporcionando,
assim, uma diversdo multiplayer (BATISTA et
al, 2007).

Nos dias atuais, existem ambientes virtuais
incriveis, e de alta qualidade, que buscam
simular a nossa realidade e alcancar pessoas,
em especial os jovens. Os primeiros jogos
eletrénicos langados eram simples e ndo eram
utilizados muitos recursos para cria-los.

Hoje, se compararmos 0s primeiros jogos com
os atuais, a diferenca é notavel, pois sdo
utilizados graficos e cores de alta resolucéo,
entre outros recursos, como por exemplo, um
tablet, smartohone, notebook, joystick e,
principalmente, o videogarme.

Conforme o pensamento de Gongalves
(2017), a utilizacdo da tecnologia para esse
determinado fim é uma expoente que pode
gerar inUmeros resultados. O videogame da
atualidade suporta, até mesmo, a realidade
virtual, fazendo o uso de equipamentos como
controles que sao acionados por meio de
sensores que se conectam com o “p/ay’ e

' Aparelho medidor que permite visualizar, numa
tela catodica, as variagbes de uma tensao.

necessitam de agilidade e dindmica na
execucgao.

Entretanto, no &mbito educacional, existe uma
preocupacdo em oferecer aos alunos
exercicios mais atrativos que, aliados ao
conteudo didatico de cada disciplina, auxiliem
efetivamente no aprendizado. Os
estudantes de hoje aprendem com muita
facilidade e rapidez, mas se cansam
facilmente das praticas repetitivas do ensino
cotidiano. Eles anseiam sempre por
novidades! E é por isso que 0 uso da
tecnologia em sala de aula desperta o
interesse dos alunos.

Utilizar jogos no ensino é um grande desafio
para o professor, dado que, o aluno deve ter
interesse e pratica. Utiliza-los vai de encontro
com as preferéncias dos alunos, visto que,
através dos jogos, 0s alunos constroem novas
descobertas ao encontrar desafios que
podem auxilia-los na tomada de decisfes.

Atualmente, a Internet vem participando
significativamente  no  crescimento  do
interesse pelos jogos eletrébnicos, dado que os
games “on [iné’ suscitam o contato do
jogador ndo somente com o Software como
também com outros jogadores. Tudo
acontece em tempo real, como se os dois (ou
mais) jogadores estivessem juntos fisicamente
na mesma sala.

Contudo, no passado acreditava-se que a
aprendizagem sO poderia acontecer se
tivesse repeticdo e, quando ndo havia a
aprendizagem, a responsabilidade era toda
do aluno. No entanto, hoje se sabe que a
busca de conhecimento deve partir do aluno,
e que o estimulo e o interesse sdo itens
fundamentais no processo de ensino-
aprendizagem, favorecendo a absorgdo do
conhecimento por parte do educando
(DOMINGUES, 2008).

Assim, por meio dos games, 0s alunos séo
estimulados a pensar e, dessa forma, sao
induzidos a procurar solucdes estratégicas
para problemas aplicados nos jogos. Além
disso, em boa parte dos jogos existem
recompensas com prémios, como, dinheiro
virtual e a primeira colocagdo no jogo, um
incentivo a mais para jogar.

Para Tavares (2011), um ativista da cultura
dos games no Brasil e fundador da
Comunidade Game Cultura, o mais dificil &
explicar porque seréo aplicados games em
sala de aula, visto que os pais colocam
imposicdes pessoais em relacdo aos jogos,
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pedindo para o filho estudar mais e jogar
apenas em horarios permitidos.

Assim, o professor que aplicar essa didatica
em sala de aula estara trabalhando também
com a mudanca de um paradigma,
transformando uma diversdo em conteudo
educativo, para a qual o pedagogo devera
estar preparado para aplicar os jogos.

Os jogos eletronicos, os quais fazem parte de
nossas vidas ha muitos anos e passaram por
varios estagios de aperfeicoamento, hoje sé&o
capazes de simular grandes ambientes, como
fazendas e grandes construgdes. Um
exemplo seria o Minecraft Edu, uma verséao
diferenciada do Minecraft, criada para uso
exclusivo de professores com aplicacéo para
sala de aula e ensino e aprendizagem dos
alunos.

Ainda que o jogo fosse criado para
competicdes, ele demanda colaboracéo entre
0s jogadores e criatividade na hora de
planejar e criar dentro dele. Assim, o jogo
possui uma dindmica que trabalha induzindo
0 jogador a projetar todas as suas acgdes
futuras e a aprender que para ter sucesso
devemos dar importancia as disciplinas do
dia-a-dia (ORRICO, 2013).

Dessa forma, podemos afirmar que o
Minecraft também € um jogo bastante atrativo
com o qual a pessoa pode criar divertir-se e
principalmente aprender. Logo, este é um
jogo que pode ser classificado como “blocos
virtuais de construcédo”. Ele refere-se a um
jogo inspirado no sistema Lego? que se trata
de um género chamado “sandbox’, ou seja,
com um cenario aberto onde o usuario
interage com o jogo. Foi criado em 2011 e
foram vendidas mais de 54 milhdes de copias
(CAGUININI et al., 2016).

Sobre a utilizagdo deste jogo em beneficio
dos alunos, Orrico (2013) ainda afirma que:

Tudo acontece dentro de "Minecraft Edu’,
game de construcédo de blocos, uma
espécie de Lego virtual, que permite ao
jogador montar praticamente qualquer
objeto, de pequenas casas a grandes
castelos e cidades inteiras. O jogo, que foi
lancado oficialmente em 2011 e tem mais

2 O sistema LEGO é um brinquedo cujo conceito se
baseia em partes que se encaixam permitindo
muitas combinacdes. Criado pelo dinamarqués
Ole Kirk Kristiansen, ¢ fabricado em escala
industrial em plastico feito desde 1934,
popularizando-se em todo o mundo desde
entéo.

de 40 milhées de usuarios, € usado por
Levin como plataforma educativa. E ele
nao esta so6:. quase mil escolas do mundo
fazem o mesmo (ORRICO, 2013).

Além disso, o MineCraft EQu foi desenvolvido
tendo como referéncia o Minecraf, baseado
em blocos virtuais com os quais podem ser
construidos locais, edificios e casas, podendo
ser 0s blocos usados também para fazer
artesanato, tochas, setas, sinais, escadas e
cercas, entre outras possibilidades.
Atualmente encontram-se até 153 moldes
diferentes de blocos, contendo também
elementos como Ar e Agua e Lava (CAGUINI
et al 2017).

O MineCraftEDU é semelhante ao Minecraft
que as criancas utilizam para se divertir. A
nova versdo veio com algumas modificacdes
para torna-lo mais didatico para ser aplicado
no dia-a-dia dos alunos como auxilio para o
pedagogo. Com este jogo é possivel ao
professor criar um ambiente para reunir seus
alunos, podendo, assim, controlar todas as
atividades.

O aluno podera criar qualquer tipo de
ambiente demonstrado em sala de aula, como
historias, matematica entre outras matérias.
Poder utilizar os jogos em sala de aula € um
tema novo, porém este tema ja faz parte no
dia-a-dia dos alunos que ja estdo habituados
com aos games. Além disso, a maior parte
das criancas joga ou ja jogou algum tipo de
jogo eletrdnico.

Portanto, de acordo com o0s pesquisadores,
se o0 jogo for utilizado de maneira adequada
pelo docente, os conteudos desenvolvidos em
sala aulas, como, Fisica, Quimica, Biologia,
Histéria e Portugués, serdo fixados mais
rapidamente e eficientemente na cabeca dos

alunos, de maneira recriadora e radical.
Assim, o0s jogadores poderdo ter a
capacidade de  desenvolver  algumas
habilidades, como a capacidade de
concentragdo e tomadas de decisdes

(AMORIN, 2016).

Contudo, os jogos ja estdo sendo utilizados
desde 1990 com um objetivo diferente do
propodsito meramente ludico. Um exemplo
disso é o fato de o exército Americano ter
desenvolvido o Amerincan’s Army em 2002,
um jogo eletrébnico que permitia a simulacao
de inUmeros casos de combates. De acordo
com Batista (2007), os soldados eram
motivados mentalmente e estrategicamente
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para atuar em suas missdes virtuais. E, a
partir do lancamento desse jogo, foram
notadas algumas mudancas significativas na
atuac8o e em exercicio de combate.

A maior parte dos jogos se caracteriza em
atividades que entretém os jogadores, onde
consistem em simular a vida real, devendo ser
alcancados seus objetivos propostos. E ainda,
€ utilizada a tecnologia de gréficos avancados
nos jogos para ter um alcance maior na
fixacdo do conteudo (MICHAEL E CHEN,
2005).

3 ANALISE DOS RESULTADOS

O presente artigo traz como analise, uma
atividade aplicada para 15 alunos do 9° ano
do Ensino Fundamental Il na escola José
Nantala Badue localizado em Braganca
Paulista — SP. Para realizar a aplicagcdo do
jogo, foram preparadas 15 maquinas da sala
de informética da escola, indicando uma
maquina para cada aluno. Conforme as
politicas da Microsoft, o acesso deve ser feito
com um e-mail institucional do aluno e, para
isso, a diretoria da escola, liberou 0 acesso de
cada aluno.

Entretanto, houve algumas dificuldades
apresentadas na execucdo da atividade. As
maquinas eram de processamento lento, ndo
havia maquinas o suficiente para realizar a
atividade com a sala inteira e em algumas
maquinas o0 jogo ndo funcionava devido as
suas configuracoes. Os acessos deveriam ser
realizados via e-mail institucional, mas os
alunos e professores nao tinham
conhecimento da senha de cada aluno.
Portanto, foi instruido cada aluno a acessar a
conta da Microsoft e alterar a senha,
facilitando, assim, o acesso a plataforma do
Minecraft Equ.

Posteriormente, foi realizada uma entrevista
com o professor Marcos Eli da disciplina de
Histéria, que delimitou o conteudo e as
informagdes referentes a Juscelino Kubitschek
e ao Mapa de Brasilia.

A atividade foi construida com base no Mapa
de Brasilia, que possui a forma de um aviao,
partindo do tragado de dois eixos cruzando-
se em angulo reto, como o sinal da cruz.
Lembrando que um dos eixos leva as areas
residenciais, o outro eixo é denominado
Monumental, pois abriga os prédios publicos
e os palacios do Governo Federal, no lado
leste. Na area central é a sede da rodoviaria e

da torre de TV. No lado oeste, ficam os
prédios do Governo do Distrito Federal.

A escola disponibilizou metade de seus
alunos do 92 ano. Trabalhamos com 15 alunos
que ja tinham experiéncias com jogos de
géneros diferenciados. A inciativa de aplicar o
jogo gerou um ponto de motivacdo a alguns
professores que apoiaram a ideia e até
sugeriram aplicar em sua didética.

Cada aluno teve que representar as partes do
avido, como a catedral e os palécios, e, para
complementar a atividade, os alunos
construiram partes verdes e alguns animais.
Nesta atividade nota-se que o0 jogo nédo auxilia
somente na matéria de historia, mas, também,
nas demais matérias como, ciéncias,
geografia entre outras. Alguns alunos foram
mais criativos e fizeram a base para
complementar e, sobre a base, criaram as
estruturas. Alguns alunos ainda utilizaram
cores no esqueleto do avido € 0s nomes
referenciando cada estrutura.

Porém, a atividade demandaria tempo das
aulas do professor, que ja estavam
programadas, e, portanto, foi disponibilizada
uma parte do esqueleto do avido, copiando os
arquivos de uma maquina para outra, onde foi
possivel obter esqueletos idénticos para cada
um. Assim, os alunos deram continuidade na
construc&o da catedral e palacios e nas areas
ao redor.

Foi possivel analisar que os alunos se
sentiram motivados e empolgados por
realizarem atividades fora da sala de aula.
N&o houve quaisquer tipos de dificuldades e
a acessibilidade dos alunos as tecnologias
fora da sala de aula nos dias atuais permitiu
gue todos os alunos, em algum momento, ja
tivessem uma experiéncia com esse tipo de
jogo até mesmo com o Minecraft.

A atividade foi aplicada na semana seguinte
em que o professor lecionou a aula referente
ao Mapa de Brasilia e percebe-se que 0s
alunos, no inicio da atividade, primeiramente
exploraram o mundo virtual do Minecraft Eau,
visto que 0 jogo chamou muita atencao dos
alunos. E em seguida, apds explorarem o
jogo, os alunos fizeram a atividade proposta,
que era a criacdo do avido, com muito
interesse. A atividade foi aplicada nao
havendo a proposta de pontuacido na matéria.

Apds a realizacdo da atividade, o professor
aplicou um exercicio em sala de aula para
todos 0s seus alunos (os que utilizaram o
Minecraft Edu e os que néo utilizaram), e foi
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possivel perceber que o rendimento dos
alunos que participaram da atividade no
laboratorio foi superior aos alunos que n&o
praticaram a atividades.

Tabela 1: Resultado Da Atividade Aplicada.

Alunos Atividade
12 MINECRAFT EDU | ENTRE 7 E 9

Nota

EXERCICIOS/SALA | ENTRE5E 7

Fonte: Dados de pesquisa (2017)

Com a analise da tabela 1, podemos verificar
que alunos que tiveram acesso a atividade no
laboratério se sairam satisfatoriamente. Dos
quinze alunos, doze tiveram os melhores
resultados da sala, com notas entre 7 e 9.
Porém, os outros trés alunos, que também
participaram da atividade, ficaram na média
dos demais que ndo participaram da
atividade, com notas entre 5a 7.

As questbes foram elaboradas pelo professor
Marcos Eli que, na semana anterior, havia
passado a matéria para classe. A atividade
contava com 6 questdes objetivas, com o
grau de dificuldade médio. Foram abordadas
questbes como a presidéncia do Juscelino
Kubitschek, onde a populagcdo brasileira
assistiu a criacdo de Brasilia, entre outras
questdes relacionadas ao governo e a criagcao
do mapa de Brasilia.

Como forma de identificar a visdo do aluno
sobre a aplicabilidade do jogo no seu
aprendizado, foi aplicado um questionario na

plataforma do Forms da Microsoft, para os 15
alunos que realizaram a atividade com o
Minecraft Edu, e identificou-se que os alunos
gostaram da atividade e n&o sentiram muita
dificuldade para navegar no mundo virtual, o
que foi essencial para realizar a atividade em
sala de aula, visto que 12 dos alunos se
sairam como esperado.

Verificamos, no grafico 1, a primeira pergunta
do questionario realizado com os alunos do 9°
ano. Nota-se que, com base na pesquisa
realizada, a porcentagem de criancas que ja
jogaram ou jogam Minecraft é alta.

Pudemos analisar, ainda, que, dos 15 alunos
selecionados, 73,33% ja tiveram experiéncia
com 0 jogo € 26,67%, € 0s outros, ainda n&o
tinham experiéncia com jogo, mas apenas
viram ou ja ouviram falar do jogo. Existe
também a plataforma do WMinecraft para
Android, onde alguns alunos tiveram contato
pela primeira vez com o game.

Gréfico1: Vocé ja jogou o Minecraff?

W Sim W Nio

Fonte: Dados dos autores (2017)

Analisando o grafico 2, verifica-se qual foi o
resultado da atividade aplicada. Os alunos
ficaram empolgados em relagdo a atividade
fora de sala de aula. Uma atividade dinamica,
diversificada, onde 100% dos alunos
selecionados gostaram da atividade.

Possibilitar as atividades em um ambiente fora
da sala de aula, além de diversificar a rotina
dos alunos, permite também que o professor
crie novas alternativas de experiéncias.
Entretanto, em atividades educativas fora da
sala de aula, é de suma importancia motivar o
aluno e aplicar um jogo de motivacdo que
tenha a finalidade de vencer. Os alunos tém
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de saber que estdo fazendo de maneira livre
por todos os resultados e atividades.

Além disso, em conversa com um dos alunos,
perguntamos o que ele pensava sobre a
inclusdo de jogos eletrbnicos no &ambito

educacional. Ele disse que seria interessante
realizar uma atividade fora da sala de aula ao
menos uma vez por semana. Pois, além de
sair daquele ambiente de presséo e escritas,
criariam raciocinios, estratégias e fariam o
que mais gostavam, jogar.

Gréfico 2: Vocé gostou de utilizar o Minecraft Edu em uma atividade da sala de aula?

mSim = Nio

Fontes: Dados dos autores (2017)

Z

No gréfico 3, é apresentada a analise do
resultado do grau em que a atividade auxiliou
0s alunos. Pode-se analisar que a atividade
realmente os auxiliou, onde 80% dos alunos
informaram que a atividade ajudou bastante
na fixacdo da matéria, visto que, para 13,33%

dos alunos, a atividade do WMinecraft foi
essencial para compreender melhor a
matéria. E, apenas 6,67% dos alunos,
avaliaram que a atividade ajudou “um pouco”
na hora de realizar o exercicio do professor.

Gréfico 3: Em qual grau vocé considera que a atividade com o Minecraft Edu lhe auxiliou a
compreender a matéria?

W Mada
W Ajudou um pouco.
Ajudou bastante.

B Foiessencial.

Fonte: Dados dos autores (2017)

De acordo com grafico 4, cerca de 13,33%
dos alunos tiveram um pouco de dificuldade
para realizar a tarefa e essa porcentagem

refere-se aos alunos que ndo tiveram contato
Ccom 0 jogo anteriormente.

Gréfico 4: Vocé sentiu dificuldade para executar as tarefas aplicadas?

= Muita

B Um pouco

Néo tive dificuldade

Gestéo e Tecnologia: Reflexdes e Praticas



Fonte: Dados dos Autores (2017)

Por outro lado, 86,67% dos alunos n&o tiveram
dificuldade para realizar a atividade e néo
foram feitos quaisquer questionamentos sobre
as dificuldades, sendo que utilizaram o
Google como forma de pesquisa. O Professor
Eli notou que, além de ensinar, a atividade
pode envolver os estudantes, principalmente
0s aqueles que n&do eram participativos em
suas aulas tradicionais.

Conforme mostra o grafico 5, onde sé&o
apresentados 0s resultados do grau em que
os alunos gostaram de realizar a tarefa,
observa-se  que 100% dos  alunos
entrevistados aprovaram a atividade com o
apoio de jogos. Uma indicagédo de mudanca
positiva para 0 ensino aprendizagem.

Gréfico 5: Vocé gostou de realizar atividades fora da sala de aula?

uSim ® Nio

Fonte: Dados dos autores (2017)

De acordo com o grafico 6, todos os alunos
que realizaram a atividade gostariam que o
professor adotasse essa pratica no dia-a-dia.
Em conversas com os alunos, os jogos iriam
tira-los da rotina, mas para uma rotina com

mais beneficios. Conforme o professor, os
alunos estariam mais interessados em
aprender a matéria, e, como resultado, as
notas seriam mais altas e todas as atividades
seriam realizadas.

Grafico 6: Vocé gostaria que o professor adotasse essa pratica em suas aulas?

Sim = Nio

Fonte: Dados dos autores (2017)

A secretaria da escola esteve em apoio a
realizagcdo da atividade no laboratério e
cogitou repassar a atividade para o superior
da escola e verificar a disponibilidade de
implantar os jogos eletrénicos.

Contudo, ainda hé& algumas barreiras,
conforme o diretor responsavel pela escola,
José Nantala Badue. A verba publica ainda
ndo ¢ o suficiente, ja que o jogo Minecraft Edu
esta disponivel por US$ 1 a US$ 5 chegando

de R$ 3,28 a R$ 16,40 reais por aluno.
(MICROSOFT, 2017).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Pode-se concluir, com este estudo, que os
jogos eletrbnicos podem contribuir para o
ensino e aprendizagem em sala de aula
proporcionando, assim  situacbes mais
prazerosas e motivadoras, tanto para os

Gestéo e Tecnologia: Reflexdes e Praticas



alunos quanto para os professores. Através
dessa iniciativa trazemos, também, uma
realidade rotineira no &mbito escolar, onde os
recursos tecnoldgicos tenham utilidades mais
prazerosas no dia-a-dia, visto que, apds
alguns estudos, ainda existe uma resisténcia
entre pais e professores em aplicar essa
didatica em sala de aula, devido a falta de
divulgacéo e inspiragao para aplicar 0s jogos.

Com base no estudo da andlise dos dados
obtidos dos alunos, conclui-se que 0s jogos
eletrbnicos sd&o um grande aliado para o
professor no  ensino, proporcionando
experiéncias novas e resultados satisfatorios
nas provas aplicadas. Consideramos, ainda,
que os jogos aplicados de maneira errbnea,
podem trazer prejuizos a saude fisica e
motora, mas se forem aplicados
adequadamente por pais e professores
podem trazer inUmeros beneficios para os
alunos.

O professor deve aplicar a atividade e, apés
isso, deve aplicar o jogo para alcancar o
resultado desejado, incentivando, assim, o
aluno e aplicando um jogo que realmente vai
entreté-lo e auxilia-lo na atividade seguinte.

Entretanto, o resultado obtido por cada aluno
sera desigual, pois cada aluno absorve aquilo
que lhe convém, qualquer tipo de jogo
educativo pode auxiliar no ensino como
também prejudicar, se n&o aplicado na
maneira correta. O Minecraft Education
Edition ¢ um mundo aberto, onde o aluno
pode andar e conhecer cada pedago do jogo
e acabar se dispersando do foco principal.

Foram evidenciadas, também, algumas
limitacbes, como a grande quantidade de
alunos por sala para um ndmero limitado de
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Capitulo 4

Resumo: Este trabalho visa identificar as dificuldades e as vantagens encontradas
pela populacéo da terceira idade quanto ao uso das tecnologias no processo de
aprendizagem. Tendo em vista a procura dos idosos pelos cursos de informética,
foi aplicado um questionario aos alunos do projeto de incluséo digital em Braganca
Paulista - SP, mais precisamente no CATEC. E uma pesquisa que buscou descrever
e explicar caracteristicas da populacéo de terceira idade por meio de uma amostra
estatisticamente extraida do curso onde frequentaram. A pesquisa tracou o perfil de
72 alunos de faixa etaria igual ou superior a 45 anos de idade, do curso especifico
para terceira idade. Eles responderam a um questionario no decorrer do curso com
perguntas fechadas e uma questéo aberta relatando suas dificuldades e vantagens
encontradas no uso do computador e ferramentas tecnoldgicas. Constituiu-se como
dificuldade a parte técnica do computador, o dominio do mesmo e seus comandos.
A vantagem foi caracterizada com a autoestima e satisfacdo dos alunos em
conseguir procurar qualquer conteddo sozinho, sem ajuda de algum familiar.
Conclui-se que a procura pelos cursos de inclusao digital vem da necessidade do
individuo da terceira idade em se atualizar, acompanhar familiares e amigos,
fazendo-se presente na sociedade. O curso de incluséo digital foi estimulador,
trazendo resultados na vida desses individuos, com a interacdo entre instrutores,
computadores e pessoas com as mesmas dificuldades, possibilitou diminuir a

solid&o e ajudou na capacidade de memoria e concentragcéo.

Palavras-Chave: Terceira idade; Aluno; Computador; Curso.



1 INTRODUCAO

Cury e Capobianco (2001) ddo um conceito
de TIC's (Tecnologias da informacdo e
comunicacgéao) como, ferramentas
tecnolégicas com &ambito de abranger a
comunicacao, que tiveram inicio na Terceira
revolugéo industrial desenvolvendo-se desde
entdo dentre as décadas de 70 com énfase
em 1990.

Em consequéncia dos avancgos tecnoldgicos,
encontramos qualquer tipo de informacéo
disponivel em tempo real, assim, a
comunicacdo com o mundo ficou mais
flexivel, de modo a facilitar a vida dos
usuarios. Mas também, tende a reprimir os
idosos, que apesar da democratizacdo do
acesso ao mundo da informatica, encontram
dificuldades em se atualizar, surgindo ent&o,
um novo conceito de analfabetismo,
denominado de analfabetismo digital.

Segundo Kachar (2010), devido ao grande
impacto das tecnologias no cotidiano, as
pessoas que tiveram oportunidades de
crescer na era da informatizacdo, tornaram o
manuseio de qualquer ferramenta banal, por
ndo ser uma novidade na sua geracao.
Porém, as pessoas na faixa etaria a partir de
60 anos, consideradas idosas, n&o tiveram
acesso as TICs, demonstrando extrema
dificuldade na utilizacdo, néo tirando proveito
das facilidades que a tecnologia da
informacdo e comunicacdo pode lhes
proporcionar.

A atual geracdo de idosos encontram
dificuldades para aprender uma nova
linguagem tecnoldgica e em operar a mesma,
desde a realizac8o de tarefas basicas, como
tratar com caixas eletrbnicos de banco, até
em manejo de aparelhos telefénicos, devido a
limitacbes fisicas, mentais e até intelectuais.
Mesmo assim, muitas vezes, o idoso opta por
retornar ao caminho da educagdo, na
expectativa de se familiarizar com as novas
tecnologias.

Complementando Kachar (2010), o idoso do
século XXI mudou de perfil, deixando de ser
uma pessoa que vive de lembrancas do
passado, isolado em sua acomodacgéo, para
uma pessoa capaz de produzir, participar da
sociedade, se tornar ativa, que intervém nas
mudangas sociais e politicas.

As tecnologias de informac&o e comunicacé&o
acentuaram esse processo de aprendizagem,
permitindo interagir com diferentes
informacdes, pessoas, grupos, culturas e

socializar seus conhecimentos, aumentando
sua autoestima e autorrealizacdo. Esta
pesquisa tem como problematizacdo o
distanciamento do grupo de pessoas da
terceira idade no quesito de informatizacéo
em geral, pela delimitac&o da prépria idade e
capacidade de concentracéo.

A forma democratizada para acesso as
ferramentas tecnoldgicas de informacédo e
comunicacao, permitindo a insercdo de todos
no conhecimento da era da informacéo, é
uma definicdo plausivel ao termo Incluséo
Digita. Com o intuito de contribuir
efetivamente na inclus&o digital por meios de
acdes sociais, a Faculdade de Tecnologia de
Braganca Paulista (Fatec-BP), a partir de um
convénio com a Secretaria de
Desenvolvimento Econémico, desenvolve um
projeto social de inclusdo digital, onde
integram a tecnologia com a comunidade por
meio de recursos ja existente, devido ao apoio
da Prefeitura de Braganga Paulista. Os cursos
sao ministrados no CATEC (Centro de Acesso
as Tecnologias e Inclusado Digital).

Com relagdo a procura dos cursos de
informatica, é a busca pelo conhecimento e
atualizacdo frente as novas tecnologias, ©
fator de motivacdo tanto aos alunos, quanto
aos educadores que promovem essa insercao
na sociedade. Baseando-se nisso o trabalho é
desenvolvido frente aos idosos que
frequentam os cursos de informatica.

O objetivo geral desta pesquisa consiste em
identificar as dificuldades e as vantagens
encontradas pela populacéo da terceira idade
guanto ao uso das tecnologias no processo
de aprendizagem.

Sabe-se que as pessoas de todas as idades
tém investido no aprendizado e na
comunicacédo tecnolégica por questdo de
necessidade ou mesmo por curiosidade.
Dessa forma a relevancia da pesquisa é
demonstrar através de resultados de
pesquisas a percepcdo das pessoas de
terceira idade sobre o uso das ferramentas
tecnolégicas no curso de informatica, bem
como em seu cotidiano.

A metodologia definida € a pesquisa
descritiva, que tem por objetivo descrever as
caracteristicas de um determinado grupo de
72 pessoas, sendo, a partir dos 45 anos e 71
anos de idade ou mais. A pesquisa €
considerada como um levantamento/survey,
por ser um método de coleta de informacbes
diretamente dos idosos a respeito de suas
opinides sobre o curso que frequentam. Foi
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aplicado um questionario com perguntas
fechadas e uma pergunta aberta, procurando
caracterizar o perfil das pessoas de terceira
idade e sua opinido quanto ao uso das
tecnologias, quanto a suas limitacdes e sobre
as vantagens obtidas por meio do curso de
incluséo digital.

2 REFERENCIAL TEORICO

As principais tecnologias que revolucionaram
a comunicagdo, de acordo com Cury e
Capobianco (2001), vieram de invencdes
como a de James Clerk Maxwell, que em
1873, considerou a eletricidade e o
magnetismo como um importante avanco,
abrindo desde entdo, espaco para diversos
equipamentos de comunicacéo e informacéo.
Em seguida, veio a invencéo da prensa para
impress&o tipogréfica, possibilitando que
informacdes  pudessem ser impressas
desencadeando processos de publicacdo de
livros e jornais.

Com a energia sendo muito utilizada e um
meio de marcar informagcdes em livros e
jornais, Samuel Finlay Breese Morse, construiu
o aparelho telegrafo "considerado um dos
principais meio de comunicagdo a distancia
do século XIX" (CURY; CAPOBIANCO, 2001,
p. 3), que foi substituido pelo telefone, que é
utilizado até hoje.

Com a finalidade de “processar dados com
pouca intervencéo humana” (CURY;
CAPOBIANCO, 2001, p. 5), o computador foi
sendo desenvolvido até chegar aos
computadores pessoais que presenciamos
hoje, onde possuem capacidade de trabalhar
em rede numa larga escala de informacdes
com acesso a internet.

No Brasil, por volta dos anos 90, diversos
acontecimentos € mudangas organizacionais
e na sociedade foram marcados pelas
tecnologias da informagdo e comunicacéo,
que deu inicio apds unir 0s avancos da
informatica com a telecomunicagao, reforcam
Mattos e Chagas (2008).

Com a evolucao das TICs, “a moeda comum
comegou a ser a informagdo, conduzida pela
tecnologia” (TEIXEIRA; MARCON, 2009, p.
77). Onde se percebe alteragdes em diversas
areas do conhecimento humano, nas
condutas, nos costumes, NOS CONSUMOS,
entretenimentos e lazeres entre individuos e o
modo de se relacionarem, formas
diversificadas de interacdo e novos habitos

sociais, tudo sobre uma nova sociedade - A
sociedade da informacéo.

Segundo Werthein (2000), a sociedade da
informacé&o surgiu logo o pos-industrial, onde
o forte eram os fatores de producéo diretos
(matérias-primas) e os indiretos (energia,
mao-de-obra, tributos), ainda se utiliza desses
insumos, contudo, na era do conhecimento se
prioriza a informacédo como chave para a
sociedade constituida no momento.

Sé&o diversas as ferramentas que compdem a
tecnologia de informacdo e comunicacgéo,
dentre as mais comuns, se destaca a internet,
que se propaga cada vez mais. Neste interim,
Cury e Capobianco (2001), afirmam que a
internet € uma grande rede de computadores
interligados, onde ¢é distribuido grande volume
de informacéo, que geram conhecimentos.

O desenvolvimento tecnologico e cientifico
propiciou a integracéo das
potencialidades de cada sistema
resultando na internet, uma estrutura
global que interliga os computadores e
outros equipamentos para possibilitar o
registro, a producdo, transmissédo e
recepcao de informacdes e permite a
comunicacéo entre pessoas
independentemente da posicéo geografica
(CURY; CAPOBIANCO, 2001, p.11).

A comunicacdo é o primeiro fornecedor de
informacé&o, ndo dependendo do modo de se
comunicar, que podem ser muitos, mas sim
na maneira como se dispersou 0s meios e
equipamentos de comunicacdo, ‘o homem
sempre necessitou desses equipamentos
para sua propria sobrevivéncia e adequacao
ao meio" (CURY; CAPOBIANCO, 2001, p. 6).

A TIC esta presente na vida das pessoas e
pode ser observada em todos 0s segmentos.
Proporciona ainda, diversas facilidades no
cotidiano das pessoas e das organizacdes.
Sendo assim, torna-se relevante que todos
possam interagir com as tecnologias, pois
verifica-se que a tecnologia esta presente em
diversos lugares como nas casas, €em
empresas e em instituicbes, dando uma
ampla facilidade de comunicacg&o, tornando
uma sociedade informatizada. Desta forma,
Takarashi afirma que:

Assistir a televisdo, falar ao telefone,
movimentar a conta no terminal bancario e,
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pela Internet, verificar multas de transito,
comprar discos, trocar mensagens com o
outro lado do planeta, pesquisar e estudar
sdo hoje atividades cotidianas, no mundo
inteiro e no Brasil.

(TAKARASHI, 2010, p. 3)

Neste contexto, Pereira e Silva enfatiza que:

A sociedade estabelece contato, direta ou
indiretamente, com novas tecnologias
quando, por exemplo, assistimos a
televisdo ou utilizamos servicos bancarios
on-line etc. Outro ponto de destaque das
TICs esta relacionado ao processo de
ensino. As Tecnologias tém possibilitado a
utilizacao das ferramentas de
comunicacdo no segmento educacional
permitindo o inicio e a ascensao da
Educacao a Distancia (EAD).

(PEREIRA: SILVA, 2011, p. 5)

Ao mesmo tempo em que as tecnologias
oferecem uma gama de informagcdo e
comunicacéo, a falta de acesso ou interacéo
a essas TIC pode gerar um novo contexto, "a
incorporagdo  desses  NOVOS  recursos
desencadeia modificagbes nas relagdes com
o outro, o mundo e o conhecimento,
interferindo na subjetividade do individuo"
(KACHAR, 2010, p.5).

As tecnologias de informagdo e comunicacao
com suas inovacdes sdo um dos fatores de
grande importancia para as consideraveis
mudancas na organizacao das empresas € no
mundo, onde “reorientaram as perspectivas
sociais, econdmicos, cientificas e politicas”
(CURY; CAPOBIANCO, 2001, p. 3). Seguindo
este argumento, Pereira e Silva ressaltam que
se tornam indispensavel para a economia
global e seu desenvolvimento.

As mudancas ocorridas nos processos de
desenvolvimento - e suas consequéncias
na democracia e cidadania — concorrem
para uma sociedade caracterizada pela
crescente influéncia  dos recursos
tecnoldgicos e pelo avanco exponencial
das Tecnologias de Informacédo e
Comunicacédo (TICs), com impacto nas
relacbes sociais, empresariais € nas
instituicées. (PEREIRA; SILVA, 2011, p. 1).

Para Kwiecinski (2013) a Informacdo é
utilizada de forma muito frequente por todas
as pessoas, € na sociedade atual, ter acesso
a essas informagdes e conhecimentos sao de
grande importancia para que os individuos
participem ativamente da histoéria.

Na sociedade, observa-se uma preocupacao
com relagdo a inclusdo dos idosos,
considerando uma democratizacdo das
tecnologias, onde as pessoas de todas as
idades tenham acesso, “podemos partir da
perspectiva do envelhecimento, no qual ainda
estdo preservadas condicdes basicas para a
convivéncia, a produtividade e o consumo de
bens e servicos” (KACHAR, 2010, p. 4).

Ainda que apresentem um grande acumulo
de conhecimento, com énfase em suas
experiéncias de vida, os idosos passam a
sentir diferencas, devido a sua competéncia
em um mundo tecnoldgico. Isso gera uma
tenséo para que essas pessoas da terceira
idade se adaptem as novidades tecnoldgicas
como 0s mais jovens. Neste contexto, Kachar
afirma que:

A geracdo mais nova tem intimidade e
atracdo pelos artefatos tecnoldgicos,
assimila facilmente as mudancas, pois ja
convive desde tenra idade, explorando os
brinquedos eletrénicos e/ou brincando
com o celular dos pais. Porém, a geracéo
adulta e mais velha, de origem anterior a
disseminagcdo do universo digital e da
internet, ndo consegue acolher e extrair
tranquilamente os beneficios dessas
evolucbes na mesma presteza de
assimilacao dos jovens (KACHAR, 2010, p.
5).

Para os idosos, a procura de um curso é a
busca pela atualizagcdo de conhecimentos
relacionada a area de tecnologia e meios de
comunicacio, sendo para usos pessoais, ou
cotidianos, podendo até melhorar atividades
profissionais, desenvolvendo novas
possibilidades com a utilizagdo das TICs,
proporcionando novas fontes de acesso para
informacdes e conexdo com o mundo. Neste
contexto, Goulart afirma que:

A criatividade e o0 gosto pela vida
persistem em idosos que, mMesmo
experimentando degeneracdes organicas,
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vivem em contextos que 0s motivem,
prosseguindo capazes de aprender e
reaprender novas aprendizagens,
estimulando que tenham perspectivas para
o futuro. Isso neutraliza esteredtipos e
preconceitos associados a velhice, que
acabam sendo um fator de exclusao social
e hoje, principalmente, digital (GOULART,
2007, p. 72).

Referindo-se aos cursos de informatica a
autora aduz que os “cursos de informatica
existem muitos, mas sao0 poucos 0S
oferecidos especificamente para a terceira
idade, com uma abordagem educacional
voltada para as condicdes, interesses e
necessidades desse publico” (KARCHAR,
2003, p. 157).

Para desenvolver a capacitacdo e 0 acesso
do uso dos recursos de TIC, os cursos
precisam de uma metodologia que esteja
configurada com base em cada perfil da
populagéo, com poucas pessoas na turma e
da mesma faixa etéria, tendo um atendimento
especifico, pois, pessoas da terceira idade
precisam de mais tempo € seguem um ritmo
diferente, tornando mais lento o processo de
aprendizagem, a manipulacéo, e até mesmo
em compreender 0s mecanismos de
funcionamento das tecnologias (KACHAR,
2003; GOULART, 2007).

As experiéncias com trabalhos ja realizados
mostram os esforcos que as pessoas da
terceira idade fazem no processo de
aprendizagem, que para Goulart (2007), s&o
transformadas em superacdo pessoal que
possibilitam  desfrutar das  facilidades
oferecidas pelas TICs. Proporcionam também
diversas modificacbes no proprio curso,
pensando sempre nos interesses dos alunos e
em suas condicdes. Dessa forma, Goulart
assegura que:

Uma vez informados, eles tém mais
visibilidade e credibilidade que ¢é
representada através de uma imagem
mais ativa, fazendo com que o©
prolongamento da educac&o, mesmo que
seja digital, para os idosos, assuma um
papel fundamental em suas vidas
(GOULART 2007, p. 73).

Silveira et al. (2011) realizaram uma pesquisa
com o objetivo de conhecer os fatores que

facilitam e dificultam o aprendizado do uso do
computador para um grupo de alunos de
terceira idade pertencentes ao Departamento
de Atencéo ao ldoso (DATI) de Passo Fundo-
RS que fizeram parte de um projeto de
inclusdo digital na Universidade de Passo
Fundo (UPF).

Foi aplicado questionario estruturado para 19
alunos na faixa etaria igual ou superior a 50
anos para identificar as dificuldades e
facilidades do uso do computador. Como
resultado, os autores identificaram que as
principais condicdes facilitadoras apontadas
pelos participantes referiram-se as atitudes do
professor no processo de aprendizagem, o
bom relacionamento entre os alunos e o
professor e as novas amizades que surgiram
durante o curso, consideradas motivadoras
do aprendizado. Todos os participantes
afirmaram que a ajuda do professor e dos
colegas auxiliou no aprendizado, além das
amizades que fizeram entre si.

A dificuldade de memoria constituiu-se na
condicdo dificultadora mais apontada pelos
alunos. A maioria desses alunos indicou como
principais obstaculos as dificuldades com a
memorizagao, Vvisdo e 0 manusear 0 mouse.
Ainda neste contexto, os autores concluiram
que a atividade com o computador pode se
tornar prazerosa e estimuladora através das
novas amizades, do bom relacionamento
entre os alunos e o professor proporcionando
0 processo de aprendizagem.

Estudos realizados por Bez et al. (2006),
mostram o resultado de uma pesquisa com
interesse de esclarecer as contribuicdes
tecnoldgicas no desenvolvimento de incluséo
digital, onde alunos da terceira idade
frequentam o projeto de incluséo digital no
centro universitario FEEVALE em Novo
Hamburgo — RS. O objetivo da pesquisa foi
identificar o perfil deste publico que frequenta
0s cursos de informatica do projeto de
extensdo de terceira idade na FEEVALE.
Participaram da pesquisa cerca de 600
pessoas da terceira idade. A maioria dos
pesquisados sdo do sexo feminino, composto
por 90% do total.

As vantagens persistem na vontade de
aprender, onde o idoso busca seu espaco
para manter-se ativo na sociedade junto com
as demais geracoes. As dificuldades s&o pelo
entendimento do real significado de uma
linguagem simbdlica, ao similar que o bot&do
salvar tem um formato de disquete que esta
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em desuso e ndo um formato de um CD, ou
compreender comando através de teclas.

S& e Almeida (2013) apresentam o resultado
de um trabalho onde o objetivo era de
conhecer as condicbes facilitadoras e as
condic¢Bes limitadoras no aprendizado quanto
ao uso do computador, em relagéo aos alunos
idosos da Universidade Aberta a Terceira
Idade (UNATI), vale do Paraiba.

A pesquisa foi realizada em duas partes onde
a primeira buscou caracterizar o perfil de 101
alunos de varios cursos oferecidos pela
UNATI. A segunda parte acompanhou 11
alunos de uma turma ao longo do curso.

Os alunos apontaram as condigbes de
natureza pessoais e ambientais como fatores
facilitadores e de dificuldades. As condictes
pessoais foram categorizadas com a idade,
grau de escolaridade, limitacbes fisicas,
condicBes motivacionais, e convivéncia na
sala de aula. Ja a segunda condigdo, a
ambiental foi apresentada os recursos de
ensino  pedagodgico, 0s computadores,
procedimentos e compreensdo quanto a
atitudes do professor e monitores, também a
pratica de treinamento do conteudo né&o
sendo em sala de aula.

Sobre o termo idoso, refere-se ao ser
participante da terceira idade, onde a pessoa
ja viveu muitos anos adquirindo experiéncias
com base em sua vivencia. De acordo com
Bez et al. (2006), a Organizacdo Mundial de
Saude (OMS) usa quatro estagios para
classificar o envelhecimento de uma pessoa
sendo: meia idade pessoas entre 45 e 59
anos, idosos 60 a 74 anos, ancido 75 a 90
anos € a velhice extrema para pessoas acima
de 90 anos.

Bez et al. (2006 apud Simdes, 1994)
conceitua que individuos acima de 60 anos
sdo considerados idosos, integrantes da
terceira idade, mas devido expectativa de
vida, idade para inicio da aposentadoria e
outras questbes, a idade passou a ser
considerada a partir dos 65 anos.

Ja Bez et al. (2006 apud Mazo 2001),
contradiz segundo consideracao da
organizagdo mundial da salde para
classificar as pessoas consideradas idosas, a
idade para quem reside em paises
desenvolvidos é considerada a partir dos 65

anos, ja para individuos que residam em
paises subdesenvolvidos a idade é de 60
anos.

3 ANALISE DOS RESULTADOS

A pesquisa foi realizada em Braganca Paulista
- SP no Centro de Acesso as Tecnologias e
Inclusdo Digital (CATEC) em trés etapas,
sendo duas etapas no periodo da manha para
uma turma que participa das aulas em
segunda e quarta - feira das 10h50min as
11h50min, outra turma de terca e quinta das
09h30min as 10h30min e a dUltima para
periodo da tarde para uma unica turma com
participantes das aulas de terca e quinta das
15h00min as 16h00min, ambas as etapas séo
focadas no curso de informatica para a
terceira idade, em média, cada sala é
formada por 30 alunos. O total de
respondentes foi de 72 pessoas com idades
minimas de 45 e com uma opc¢éo para 71
anos ou mais. Com o ambito de identificar as
dificuldades e as vantagens encontradas pela
populacdo da terceira idade quanto ao uso
das tecnologias no processo de
aprendizagem, foi apresentado no
questionario, 8 questbes fechadas e 1
questao aberta, no total de 9 questbes, sendo
as elas:

1) Vocé usa computador, notebook ou
tablet?

2) Se n&o usa o computador, notebook
ou tablet por que n&o?

3) Vocé tem computador, notebook ou
tablet em casa?

4) Jé&fez algum curso de informatica?

5) Por que vocé procurou pelo curso de
incluséo digital?

6) Alguém te incentivou a fazer o curso?

7) Qual é a maior dificuldade encontrada
durante o curso?

8) Qual é o maior beneficio ou vantagem
da tecnologia em sua vida?

9) O que vocé espera ao término do
curso?

No quadro 1 é apresentada a analise dos
resultados com a descrigéo dos entrevistados
da pesquisa:

Gestéo e Tecnologia: Reflexdes e Praticas



Quadro 1 - Perfil dos entrevistados

Feminino - Casado (a) - Ensino fundamental incompleto- 45 a 50 anos -

79,17% 43,06% 34,72% 13,89%
Masculino - Solteiro (a) - Ensino fundamental completo - 51 a 55 anos -

20,83% 12,5% 16,67 % 13,89%
Viavo (a) - Ensino médio incompleto- 56 a 60 anos -

o 23,61% 9,72% 13,89%
Divorciado (a) - Ensino médio completo - 61 a 65 anos -

- 20,83% 26,39% 27,78%
Ensino superior - 66 a 70 anos —

11,11% 12,5%

--- --- Pés-graduacéo (Especializacao) - 71 anos ou mais -
1,39% 18,05%

Fonte: Dados da pesquisa

Os resultados da pesquisa demonstram que,
do total de respondentes que somam 72
pessoas, 57 s&o do género feminino ¢ 15 do
género masculino. Compreende-se que sao
elevados 0s numeros das mulheres diante a
guantidade de homens reforcando as
pesquisas de Bez et al. (2006), onde as
mulheres representam 90% dos respondentes
e Silveira et al. (2011) com 68,4% de
mulheres, estas s&o as mais interessadas na
procura dos cursos de terceira idade.

Os resultados da idade foram classificados
em faixas de 05 em 05, sendo que na faixa de
45 a 50 encontram-se 10 respondentes
somente do género feminino, na faixa de 51 a
55 encontra-se 10 respondentes, destes 09
sdo mulheres e 01 homem, a préxima faixa de
56 a 60 tem a mesma quantidade da primeira
faixa de 45 a 50, onde o total é de 10
respondentes, todas sdo mulheres. Na faixa
de 61 a 65 encontram-se o total de 20
respondentes, 15 mulheres e 05 homens, na
antepenultima faixa encontramos 06 mulheres
e 03 homens com um total de 09
respondentes. Na Ultima opc¢éo, que é
formada por respondentes na faixa etaria
maior ou igual a 71 anos, houve um aumento
expressivo no nuimero de homens, um total de
13 respondentes sendo 07 mulheres e 06
homens.

Em relacdo ao estado civil a maioria dos
respondentes € casada, totalizando 31
pessoas sendo, 23 mulheres e 08 homens
casados. A minoria dos respondentes é
solteira apresentando 05 mulheres e 04
homens. Na faixa de viuvos apresentam-se 16
mulheres e 01 homem, divorciados temos a
relacdo de 13 mulheres e 02 homens.

A escolaridade é encontrada com o maior
numero de respondentes na primeira faixa,
estdo 19 mulheres e 06 sdo homens que
possuem ensino fundamental incompleto, 07
mulheres e 05 homens possuem ensino
fundamental completo, 06 mulheres e 01
homem possuem ensino médio incompleto,
com ensino médio completo encontramos
somente respondentes mulheres com total de
19, com ensino superior sdo 05 mulheres e 03
homens e apenas 01 respondente do género

feminino tem uma pos-graduagao
(Especializacéo).
Na profissdo, o0 maior numero de

respondentes é aposentado ou responderam
como do lar, 32 correspondem as mulheres e
09 correspondem aos homens, outros
respondentes relataram que ainda exercem
funcbes de diversos tipos, como, 03 sé&o
costureiras, 01 é professora, 01 homem ¢
mestre de obras.

Tabela 1: Utilizacdo do computador, notebook ou tablet

- Freqncia N %

Sempre 04 5,56%
Varias vezes 09 12,5%
Poucas vezes 09 12,5%

Nunca 00 ---
N&o responderam 50 69,44%
Total 72 100%

Fonte: Dados da pesquisa
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Quanto a utilizagdo do computador, notebook
ou tablet, 22 pessoas responderam que a
frequéncia varia entre sempre, varias vezes
ou poucas vezes, 18 respondentes s&o
mulheres e 04 respondentes homens, o

numero de ndo respondentes foi grande com
69,44% do total, esses tiveram dificuldades
em explicar sobre sua rotina e afinidade com
equipamentos de tecnolégicos.

Tabela 2: Nao utilizagdo do computador, notebook ou tablet

Motivo %
Porque ndo sei usar 27 37,5%
Porgue nédo tenho nenhum desses equipamentos 13 | 18,06%
Porgue tenho medo de mexer 01 1,39%
Porgue ninguém nunca me ensinou 06 8,33%
Outros 03 4,17%
N&o responderam 22 30,55%
Total 72 100%

Fonte: Dados da pesquisa

No motivo de n&o utilizagdo do computador,
notebook ou tablet, os respondentes optaram
pela alternativa mais  evidente, 27
respondentes no total sendo 20 mulheres e 07
homens foram a maioria na opcdo de nao
sabem usar, segundo maior motivo foi que
nao tem nenhum desses equipamentos, com
13 respondentes contando com a maior
presenca do género feminino, 12 mulheres e
apenas 01 homem. Apenas um respondente,
do género masculino alegou ter medo de
mexer no computador.

O motivo de ninguém nunca ter ensinado n&o
foi tdo grande quanto o esperado, devido a
iniciativa dos idosos em tomar a frente e
buscar um curso de informatica, foram 05
mulheres e 01 homem que relataram este
problema. Os que responderam outros
colocaram como especificacdo que néao
tinham condicbes de comprar um desses
equipamentos ou ndo mexia porque era de
seus filhos. Do total equivalente a 72 idosos,
22 nao responderam o porqué nao utilizam o
computador, notebook ou tablet.

Tabela 3: Possui computador, notebook ou tablet em casa

Situacgéao N %
Sim 42 58,3%
Nao 30 41,7%

Total 72 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Foi observado na contagem dos questionarios
que mais da metade possui algum
equipamento identificado na pesquisa, sendo
um computador, notebook ou tablet, desses
respondentes 34 sdo mulheres e 08 sao
homens, esse total equivale a 58,3% dos 72
entrevistados. Vale ressaltar também que dos
entrevistados que usam computador poucas

vezes, algumas vezes ou sempre s80 0s que
possuem algum equipamento de
comunicacéo e informacao, estes se atrevem
a tentar se familiarizar com as ferramentas
tecnolégicas, 0s que ndo possuem algum ou
nenhum desses equipamentos, a maioria
respondeu que tiveram a oportunidade de
mexer somente no curso.

Tabela 4: Se ja fez algum curso de informatica

Situacédo
Sim

Nao

Total

N %

08 11,11%
64 88,89%
72 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Quando perguntado se ja tinham feito algum
curso de informatica antes, a maioria
respondeu que ndo, foram 49 mulheres e 15
homens dando 88,89% dos 72 respondentes.

Aos respondentes que responderam que ja
tinham feito algum curso antes, foi
apresentadas opc¢des sobre qual conteudo
eles aprenderam, foram total de 08
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respondentes do género feminino que
respondeu que o conteudo aprendido foi o
basico da informatica, apresentacdo do

sistema do computador, manuseio de mouse,
sem conteudo de internet ou algum software
em especifico.

Tabela 5: Motivo pela procura de um curso de Incluséo Digital

Motivo N %
Aprender usar computador para trabalhar 13 | 18,06%
Aprender para usar computador em casa 35 | 48,61%
Conviver com pessoas gque tem as mesmas dificuldades 05 | 6,94%
Compartilhar as experiéncias 09 12,5%
QOutros 10 | 13,89%
Total 72 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Os idosos buscam um curso a fim de se
atualizar com o0 mundo atual. Nesta questao,
percebe-se o real motivo da procura de algum
curso de incluséo digital. Na opgéo de utilizar
0 computador para trabalho teve uma
equivaléncia de homens e mulheres se
comparados com outras opgdes onde 0s
numeros de mulheres sdo mais elevados,
foram 08 respondentes do género feminino e
05 do género masculino.

A maioria dos respondentes relatou que a
procura do curso de inclusédo digital é para
aprender a usar o computador em casa foram

29 mulheres e 06 homens dando um total de
35 que utilizariam para fins préprios em casa.

Apesar de ter um numero baixo, foi deixada
uma opc¢éo outros para especificar o porqué
procurou pelo curso de inclusdo digital,
algumas pessoas relataram que a procura é
para se atualizar, e até comecar a fazer uma
faculdade EaD (Faculdade a Distancia),
outras pessoas relataram que a procura do
curso além de conviver com pessoas que tem
a mesma dificuldade, também buscam
ocupar o tempo, assim controlando
depressao, convivendo com varias pessoas e
aprendendo coisas novas.

Tabela 6: Houve incentivo para procurar o curso de Inclusé&o Digital

Sim 41 56,94%
N&o 31 43,06%
Total 72 100%

Fonte: Dados da pesquisa

A vontade de aprendizado que o grupo da
terceira idade tem é grande, porem buscou
conhecer um pouco mais a inciativa desse
aprendizado, ao perguntar se alguém
incentivou a fazer algum curso de informatica
a maioria respondeu que sim, foram 32
mulheres e 09 homens. Na pergunta era para
especificar quem os incentivou e na
contagem a maioria foram os familiares,

sendo os filhos e netos mais informados na
pesquisa, alguns relataram que vizinhos
incentivaram bastante.

Outros respondentes, 25 mulheres e 06
homens tiveram iniciativa propria, informaram
até que surpreenderam seus familiares, pois
ja comecgaram o curso e logo apds informaram
seus conhecidos da deciséo.
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Tabela 7: Maior dificuldade encontrada durante o curso

Dificuldade N | %
Aprender a usar os comandos do computador 17 23,6%
Entender o que o computador faz 21 29,17%
Inserir no mundo das pessoas que usam computador 05 6,94%
Memorizar conteudo 13 18,06%
Acomodar na cadeira, dores nas costas 01 1,39%
Manusear o mouse 02 2,78%
Visao forcada por olhar muito tempo no monitor 03 4,17%
Ansiedade 02 2,78%
Outros 08 11,11%
Total 72 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Na tabela onde identifica a maior dificuldade
encontrada durante o curso, é apontada o
principal objetivo desta pesquisa que é o de
identificar as dificuldades quanto ao uso das
tecnologias. Percebe-se que as opgdes com
mais respondentes foram Aprender a usar 0s
comandos do computador, Entender o que o
computador faz e Memorizar conteldo, com
17, 21 e 13 respondentes respectivamente.
Apesar das limitagcbes do proprio corpo,

essas n&o tiveram tanta influéncia quanto a
parte mais técnica, manusear 0 mouse nao é
0 principal problema com o computador,
tendo apenas 02 respondentes.

Comparado com pesquisas ja realizadas
como Silveira et al. (2011) e Bez et al. (2006),
as dificuldades foram a memorizacéo,
entendimento da utilizacdo do computador e
compreender comandos, condizendo com a
pesquisa realizada.

Tabela 8: Maior beneficio ou vantagem da tecnologia na vida dos respondentes

Vantagens n

%

Se comunicar com amigos e/ou parentes distante 17 | 23,61%
Conhecer pessoas novas 02 | 2,78%
Inserir no mundo das pessoas que usam computador 06 | 8,33%
Ser independente, assim pesquisando 0 que quiser na internet 19 | 26,39%
Conhecer a aprender com as pessoas com a mesma dificuldade 04 | 5,56%
Buscar informacées sobre o mundo 03 | 4,17%
Ampliar conhecimento com auxilio da tecnologia 14 | 19,44%
Outros 07 | 9,72%
Total 72 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Outro ponto a elencar sdo os beneficios e
vantagens da tecnologia quanto ao uso do
computador, as vantagens com mais nimeros
de respondentes sdo a do fato de poder se
comunicar com amigos ou parentes distantes,
ser independente pesquisando 0 que quiser
na internet e ampliar conhecimento com
auxilio da tecnologia, os respondentes foram
17, 19 e 14 respectivamente.

O destaque fica para a opgéo outros, onde
tinha que especificar o porqué da escolha, foi
encontrado um relato de que a maior
vantagem em utilizar o computador era
acessar a internet para fazer pesquisas,
baixar musicas e até realizar compras online.

A Ultima questdo do questionario foi aberta
com a pergunta: 0 que vOCé espera ao
término do curso? As respostas foram

inusitadas, porém, a maioria dos entrevistados
respondeu que esperavam aprender tudo o
que fosse possivel, poucas pessoas tiveram
respostas mais objetivas. Alguns
respondentes relataram que ao termino do
curso queriam apenas ser independentes,
pesquisando receitas, novidades, noticias,
video aulas e encontrar pessoas com auxilio
da tecnologia.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa foi desenvolvida com a finalidade
de identificar as dificuldades e vantagens que
a tecnologia trouxe na vida dos idosos. Os
resultados da pesquisa demonstraram que os
entrevistados  adquiriram  conhecimento,
confianga e maior determinagdo em continuar
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aprendendo sendo capaz de buscar

informacdes com o uso da internet.

Observa-se a expectativa quanto as aulas,
dominio do medo e superagdo no
desempenho nas atividades realizadas com o
computador, visto que apenas 11,11% dos
entrevistados ja realizaram algum curso de
informéatica.

A maior vantagem encontrada foi o individuo
se tornar independente e capaz de procurar
qualquer conteudo por si, sendo que uma
aluna especificou sua resposta que a
tecnologia iria auxiliar em seus estudos e
futuramente realizar uma faculdade a
distancia.

A dificuldade é caracterizada na area técnica
de dominar o computador e seus comandos,

REFERENCIAS

[1] Bez, Maria Rosangela; Pasqualotti, Paulo
Roberto; Passerino. Liliana Maria. Inclusdo Digital
da Terceira Idade no Centro Universitario Feevale.
Novo  Hamburgo. 2006. Disponivel em:
<http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbie/2006/0
23.pdf>. Acesso em: 18 nov.2014, 18:45:47.

2] Cury, Luciene; Capobianco, Ligia.
Principios da histéria das tecnologias da
informagdo e comunicagdo grandes invengdes.
Guarapuava. 2001. Disponivel em: <

http://www3.eca.usp.br/sites/default/files/form/cped
agogica/Capobianco-

Princpios_da_Histria_das_Tecnologias_da_Informa
o_e_Comunicao__Grandes_Histrias_Principles_of_|

CT_History.pdf >. Acesso em: 18 nov.2014,
19:24:30.

[3] Goulart, Denise. Inclusdo Digital na
Terceira Idade. A virtualidade como objeto e

reencantamento da aprendizagem. 2007. p. 118.
(dissertacdo de mestrado). Faculdade de Pdés-
Graduacdo em  Educagdo da  Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul. Porto
Alegre.

[4] Kachar, Vitéria. Envelhecimento e
perspectivas de inclusdo digital. 2010. Disponivel
em:
<http://revistas.pucsp.br/index.php/kairos/article/do
wnload/5371/3851>. Acesso em: 05 ago. 2014,
12:22:00.

5] Kachar, Vitéria. Terceira
idade e informatica: aprender revelando
potencialidades. Sdo Paulo: Cortez, 2008.

6] Kwiecinski, Inez. Do real ao Vvirtual:
alfabetizacdo digital. Pedagogia ao Pé da Letra.
15 abr. 2013. Disponivel
em:<http://pedagogiaaopedaletra.com/do-real-ao-
virtual-alfabetizacao-digital/>. Acesso em: 19 ago.
2014, 12:20:38.

[7] Mattos, Fernando Augusto  Mansor;
Chagas, Gleison José do Nascimento. Desafios

memorizar procedimentos simples como abrir
um arquivo ou executar um programa.

Em relacdo da procura de um curso de
inclusdo digital a maioria respondeu que €
para utilizar em casa para superagéo pessoal,
visto também que a maioria foi incentivada
pela familia para iniciar o curso, ja outros
tiveram iniciativa propria.

Os cursos de incluséo digital atenderam com
seu papel de pratica social, incluindo o
individuo na sociedade, o trabalho arduo e
vontade dos alunos tiveram resultado quanto
a dominio de uma nova ferramenta para sua
vida. Dentre as respostas, os alunos relataram
que o computador e o uso da internet
possibilitaram reaproximacdo das pessoas e
distracdo com jogos e entretenimentos,
descartando assim uma possivel depresséo.

para a inclusdo digital no brasil. 2008. Puc de
campinas. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/pci/v13n1/v13n1a06.pdf>
. Acesso em: 05 ago. 2014, 13:55:23.

(8] Pereira, Danilo Moura; SILVA, Gislane
Santos. As Tecnologias de Informacdo e
Comunicagdo (TICs) como aliadas para o
desenvolvimento.  2011.  Disponivel em: <

http://periodicos.uesb.br/index.php/cadernosdecie
ncias/article/viewFile/884/891>. Acesso em: 18 nov.
2014, 16:22:46.

9] S4, Maria Auxiliadora Avila dos Santos;
Almeida, Laurinda Ramalho de. I|dosos e
computadores: facilitadores e limitadores no
processo de aprender. Sao Paulo. 2013. Disponivel
em: <http://geracoes.org.br/novo_site/wp-
content/uploads/2013/08/Idosos-e-computadores-

facilitadores-e-limitadores-no-processo-de-

aprenderi.pdf>. Acesso em: 19 ago. 2014,
14:36:34.
[10] Silveira, M. M., et al. Processo de

aprendizagem e incluséo digital na terceira idade.
Revista Tecnologia e Sociedade. 2011. Disponivel
em:
<http:/ffiles.dirppg.ct.utfpr.edu.br/ppgte/revistatecn
ologiaesociedade/rev13/r13_a8.pdf> Acesso em:
22 Nov. 2014, 18:07:55.

[11] Takarashi, Tadao. (Org.). Sociedade da
Informagdo no Brasil: livro verde. MCT, Brasilia,
2000. 195p.

[12] Teixeira, Adriano Canabarro; MARCON,
Karina. Inclusédo digital: experiéncias, desafios e
perspectivas. Passo Fundo: UPF, 2009. 278 p.

[13] Erthein, Jorge. A sociedade da informacéo
e seus desafios. Brasilia, v. 29, n. 2, p. 71-77, 2000.
Disponivel em:
<http://revista.ibict.br/index.php/ciinf/article/view/
254/222>. Acesso em: 18 fev. 2010.

Gestéo e Tecnologia: Reflexdes e Praticas


http://pedagogiaaopedaletra.com/author/soraya-mm/
http://pedagogiaaopedaletra.com/do-real-ao-virtual-alfabetizacao-digital/
http://pedagogiaaopedaletra.com/do-real-ao-virtual-alfabetizacao-digital/
http://periodicos.uesb.br/index.php/cadernosdeciencias/article/viewFile/884/891
http://periodicos.uesb.br/index.php/cadernosdeciencias/article/viewFile/884/891

Resumo: O desenvolvimento de aplicativos Mobile utilizando o conceito
‘multiambiente” (ou multiplataforma) deve atender as principais plataformas:
Android, Windows Phone e iOS utilizando o mesmo codigo fonte. Este trabalho tem
como objetivo apresentar estratégias de desenvolvimento multiplataforma para a
implementacdo de aplicativos que funcionem nas principais plataformas.
Apresenta-se 0 conceito deste tipo de desenvolvimento utilizando o framework
Cordova, suas principais vantagens e desvantagens. Esse framewok facilita o
desenvolvimento de aplicativos, que pode ser utilizado por diversos sistemas
operacionais Mobile, permitindo atingir um nimero muito maior de usuarios, a partir
da mesma implementacdo computacional, uma vez que o aplicativo mobile (como
produto final de software) ndo se limita a uma unica plataforma. Essa abordagem
permite ainda, caso o projeto de software assim necessite, explorar um conjunto de
funcionalidades de baixo nivel de equipamentos mobile assim como é possivel

fazer utilizando recursos nativos de uma plataforma especifica.

Palavras-Chave: Aplicativos Multiplataforma; Mobile;e Framework Cordova.



1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de aplicativos para mobile
tem obtido destaque no mundo tecnoldgico,
deixando de ser tendéncia e passando a ser
uma realidade. S&o lancados inumeros
aplicativos e ndo ¢é incomum ler uma
reportagem de alguém que tenha se tornado
milionario depois de ter desenvolvido um
aplicativo para mobile, apresentando em
geral, funcionalidades simples. Como toda
nova tecnologia, esses casos apresentam
vantagens e também problemas. Um dos
maiores problemas envolve o suporte de uma
caracteristica de qualidade, denominada
portabilidade pela ISO/IEC 9126 (2000), para
atender uma diversidade de plataformas
mobile disponiveis no mercado.

Desenvolver um aplicativo que atenda as
principais plataformas (Android, Windows
Phone e iOS) pode se tornar uma dor de
cabeca devido ao alto custo de horas de
programacgao para todas elas, considerando o
tempo necessario para deixar o aplicativo
funcionando sem nenhum problema. Segundo
Nunes (2013), é comum a necessidade de
muitas empresas em criar aplicativos ou
mesmo paginas mobile, que atendam a uma
boa parte do mercado e que funcionem
corretamente nas mais diversas plataformas
existentes como Android, 10S, Windows
Phone, BlackBerry, entre outras.

O objetivo geral deste trabalho trata de uma
questao central a respeito da diversidade de
plataformas disponiveis para desenvolvimento
de aplicativos Mobile no mercado. Para tanto,
procurou-se elucidar a questdo: como
desenvolver um aplicativo Mobile que
funcione em diversas plataformas utilizando o
mesmo codigo fonte?

O delineamento metodolégico adotado neste
trabalho € a pesquisa bibliografica, pois foi
feito um levantamento em livros e artigos
académicos cientificos realizados sobre as
estratégias de desenvolvimento de aplicativos
que funcionam nas principais plataformas a
partir de uma Unica implementagao
computacional.

Como resposta para a pergunta-problema
central, encontra-se disponivel no mercado
ferramentas, como o framework® open-source?

8 E um conjunto de ferramentas que dispde
funcionalidades a fim de acelerar o
desenvolvimento de aplicagbes empregando
reuso de codigo.

chamado Cordova, fornecida pela Apache
Community que permite empacotar uma
aplicagéo que utiliza tecnologias web padréo
(HTML, CSS e Java Script) para aplicativos
Mobile, ou seja, com um Unico cdédigo fonte é
possivel gerar um aplicativo que funciona nas
principais plataformas, podendo acessar
recursos nativos de cada uma delas sem a
necessidade de desenvolver nenhuma linha
de codigo nativo. Exemplo: plataforma
Android, cédigo nativo Java.

Desta forma, a relevancia deste trabalho
consiste na importancia de se desenvolver
aplicativos Mobile que atenda as principais
plataformas do mercado, Android, iOS e
Windows Phone, de uma forma mais viavel.
Desenvolver o mesmo aplicativo para cada
plataforma desejada em sua respectiva
linguagem de programac&o, assim como s&o
construidos, os Apps nativos, gera trabalho
excessivo e alto custo no desenvolvimento.

2 REFERENCIAL TEORICO

Antes de se desenvolver um aplicativo Mobile,
devemos primeiramente, analisar qual o
publico alvo e em quais plataformas ele
devera atuar. Ao pensar em desenvolver
aplicativos mobile, é importante pensar em
quais plataformas ele devera ser
disponibilizado.  Android € uma das
plataformas mais utilizada no mundo dos
smartphones, principalmente no Brasil. iOS é
bastante usado, tendo seu principal publico,
as classes sociais mais altas, o que inclui
usuarios de maior poder aquisitivo. Windows
Phone é uma boa terceira opcéo, em franco
crescimento. E ainda existem outras
plataformas no mercado, como BlackBerry,
Tizen e outros.

A maioria dos aplicativos Mobile visa atender
a grande massa de usuarios, desta forma,
recomenda-se que o aplicativo funcione pelo
menos nas trés principais plataformas do
mercado: Android, iOS e Windows Phone.

Segundo Lopes (2015 p. 01), ‘o
desenvolvimento para plataformas diferentes
tem sido um grande problema, pois, cada
plataforma suporta uma linguagem de
programacdo diferente. Por exemplo: a
plataforma Android apresenta muitos recursos

4 Quando um software possui seu codigo fonte
aberto. Dependendo da licenca, em geral, é
permitido fazer alteragcdes diretamente no
codigo fonte.
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em Java, plataforma iOS utiliza cédigo nativo
Objective C e a plataforma Windows Phone
suporta o framework .Net, em geral, a
linguagem C#. Cada plataforma tem sua
combinacédo de linguagem e, principalmente,
APls especificas”.

Desenvolver um aplicativo Mobile que atenda
as principais plataformas do mercado pode
se tornar uma dor de cabeca devido ao alto
custo de méo de obra especializada
(programadores) com competéncia técnica
em cada uma das linguagens de
programacao necessarias. Outro aspecto
relevante é o tempo necessario para deixar o
aplicativo Mobile funcionando sem nenhum
problema (bug).

Isso nos leva direto a questdo: como
desenvolver um aplicativo Mobile que
funcione em diversas plataformas utilizando o
mesmo codigo fonte?

E nesta hora que entram os aplicativos
multiplataforma. A empresa Avanti!
Tecnologia & Marketing (2015), publicou e
defendeu a ideia que a construcdo de um
aplicativo hibrido se torna mais rapido e mais
barato do que o desenvolvimento de
aplicativos nativos. A reducdo de tempo se
deve a possibilidade de execucdo do
aplicativo hibrido em diferentes plataformas.
Devido a essa caracteristica, n&o existe a
necessidade de desenvolver o aplicativo
varias vezes para adapta-lo a diferentes
plataformas, permitindo assim, menor impacto
no orcamento. Em situagées que nao exigem
um alto desempenho do aplicativo, muitas
empresas também optam pelo
desenvolvimento de aplicativo hibrido ou
quando o publico-alvo é heterogéneo. Nesses
casos, solugdes mais genéricas que podem
ser utilizadas em multiplas plataformas,
apesar do alto custo de desenvolvimento,
apresentam vantagens significativas.

O desenvolvimento de um aplicativo
multiplataforma pode ser feito utilizando-se
determinados frameworks de mercado, como
por exemplo, o Cordova (open-source) que
permite empacotar uma aplicacao
desenvolvida a partir das tecnologias web
HTML, CSS e Java Script para aplicativos
Mobile.

Atualmente, o Cordova é uma das solucoes
mais comuns para desenvolvimento de
aplicativos multiplataforma. Para construir e
executar aplicativos, ele usa uma das maiores
vantagens da web, ter linguagens
padronizadas e o navegador como ambiente

de execucdo. Segundo Lopes (2016 p. 05),
“[...] Sao Apps instalaveis que vocé pode
publicar nas lojas, e pode usar recursos
nativos da plataforma, mas s&o escritas em
HTML, CSS e JavaScript”.

Desta forma a partir do mesmo coédigo fonte é
possivel gerar um aplicativo mobile que
funciona nas principais plataformas do
mercado, podendo acessar recursos nativos
de cada uma delas. Isso sem a necessidade
de desenvolver nenhuma linha de cddigo
especifica da plataforma desejada.

Desenvolver um aplicativo Mobile utilizando
as tecnologias web padrédo (HTML, CSS e
JavaScript) apresenta-se de forma
descomplicada a partir da utilizacdo de um
framework como o Cordova, afinal € ele o
responsavel por encapsular, transformar o
cédigo fonte para as plataformas de
aplicativos Mobile. Neste contexto, Lopes
(2016, p. 5) afirma que:

S6 escrever HTML, CSS e JS nado ¢
suficiente para ter um aplicativo no fim.
Entdo, o que o Cordova faz é prover uma
casca nativa para o nosso aplicativo
responsavel por subir um browser que fara
a execucéo do nosso codigo. O papel do
Cordova é apenas criar essa janela de
navegador para nos, e fazer a
comunicacdo das nossas chamadas de
codigo para chamadas nativas quando
necessario.

Mas como funciona esse framework? Sera
que é simples desenvolver uma aplicacé&o
mobile utilizando apenas uma linguagem de
programacdo que atende as principais
plataformas do mercado? Fica claro que
essas questbes passam pela cabeca de
guem procura desenvolver um aplicativo
multiplataforma.

Primeiramente precisamos entender um
pouco mais sobre os aplicativos hibridos. Os
aplicativos hibridos s&o aplicativos que
utilizam tecnologias web padrdo (HTML, CSS
e JavaScript) e podem acessar recursos
nativos de cada plataforma mobile, como por
exemplo: camera, GPS, acelerémetro, etc.

S&o considerados como aplicativos hibridos,
pois, a0 mesmo tempo em que eles sao
desenvolvidos para web, eles acessam
recursos nativos dos dispositivos em que
estdo sendo executados. Como foi descrito na
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matéria da IBM 2013, os aplicativos hibridos
contém dois elementos: um componente web,
baseado em linguagem de programacéo para
web, e um container ou “bridge” nativo, que
permite acessar 0s recursos nativos da
plataforma e dispositivo.

O projeto Open Source Apache Cordova é o
container mais utilizado e consiste em um
conjunto ferramentas de apoio que permite o
aplicativo web acessar os recursos nativos do
dispositivo. O aplicativo hibrido tem seu
coédigo principal desenvolvido em HTMLS e é
envelopado em um container, empacotado
como um app nativo e, portanto, residindo em
uma app store. (IBM, 2013)

O framework Cordova deve ser utilizado pelo
desenvolvedor para construir uma aplicacao
web  (WebApp). A WebApp pode ser
acessada a partir de um browser fornecido
pelo framework, denominado WebView, que
permite acessar 0s recursos nativos de um
dispositivo Mobile a partir de um conjunto de
Plugins fornecidos por Cordova. Tanto o
aplicativo WebView quanto o conjunto de
plug-ins tem caracteristicas multiplataforma.

De acordo com Silva (2016), os aplicativos
moveis hibridos s&o construidos com uma
combinacé&o de tecnologias web como HTML,
CSS e JavaScript. A principal diferenca,
utiizando Cordova, é que os aplicativos
hibridos s8o acessados pelo aplicativo
WebView, que por sua vez, tem acesso aos
recursos nativos de uma plataforma
movel. Essa abordagem permite acessar
recursos do dispositivo, como acelerbmetro,
cémera, contatos e muito mais. Estes recursos
s&o, em geral, de acesso restrito por
navegadores moveis. Além disso, o frarmework
Cordova permite incluir outros elementos de
interface  nativos  (plugins) quando for
necessario (ANDRADE, 2016).

A WebView ¢é a forma utilizada para que uma
aplicacdo web seja visualizada como um
aplicativo em dispositivos moveis
representando uma camada relevante da
aplicagado hibrida. Como podemos ver na
figura 1, o Cordova utiliza da WebView para
acessar tanto o codigo fonte (Web App)
quanto os recursos nativos do dispositivo
(Cordova  plugins) através de  APls
especificas, obtendo assim comunicagdo com
a plataforma desejada.

Figura 1 - Arquitetura do aplicativo hibrido utilizando Cordova
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Fonte: Cordova (2016)

Também é possivel ver que todo acesso aos
recursos das diferentes plataformas existentes

no mercado é suportado pelo conjunto de
APls que o Framework Cordova disponibiliza

para o desenvolvedor. Sao varios plug-ins de
coédigos nativos onde cada um deles tem uma
funcdo de acesso a recursos de diferentes
plataformas. Lembrando que a utilizacao
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dessas APIs sempre obedece ao mesmo
padrdo de implementacdo, ou seja, ndo é
necessario alterar a implementacdo das de
acesso aos recursos nativos do dispositivo
seja qual for a plataforma utilizada para
executar o aplicativo desenvolvido.

Lopes (2016) relata que, ao utilizar Cordova, o
cédigo fonte web é empacotado para se
tornar um aplicativo normal. Esses Aplicativos
sd0 mais proximos de aplicativos nativos que
aplicativos web. Neste sentido, Lopes (2016,
p.7) indica que:

[...] Elas tém as mesmas vantagens e
deficiéncias de Apps normais: precisam
ser geradas para cada plataforma,
precisam ser disponibilizadas na loja de
cada fabricante, e estdo submetidas as
regras de cada plataforma. Ndo s&o
navegaveis, ndao estao na internet, e nao
tém URLs. Porém, estdo totalmente
integradas ao dispositivo. Podem ser
instaladas e ser usadas offline. Podem
usar APls da plataforma e usar recursos de
hardware avancados. Podem ser
divulgados nas lojas e ser vendidas
facilmente para os usuarios.

Lopes deixa claro que embora os aplicativos
sejam desenvolvidos em linguagem de
programagado para web, eles podem ser
executados normalmente sem a necessidade
de ter uma conex&o com a internet. Com isso
pode-se afirmar que um aplicativo hibrido,
desenvolvido utilizando o framework Cordova,
esta muito mais proximo de um aplicativo
nativo do que de um aplicativo web.

A citagdo acima também descreve que para
que o aplicativo hibrido seja compativel com
as plataformas desejadas, embora trate-se do
mesmo codigo fonte, é necessario realizar o
empacotamento, com o auxilio do Cordova,
para cada uma delas.

A construcao de um aplicativo hibrido é mais
facil do que parece. Isso se deve ao uso de
um formato de desenvolvimento bem
conhecido de aplicagcdes, 0 desenvolvimento
web, que utiliza tecnologias web padréo
(HTML, CSS e JavaScript). Inclusive para
acessar a recursos nativos do dispositivo.

O Apache Cordova disponibiliza seu
framework para varias ferramentas de
desenvolvimento. Facilitando ainda mais a sua
utilizacdo e aumentado a velocidade de
producédo do aplicativo. Uma das ferramentas
mais utilizadas é o Visual Studio a partir da
vers&o 2013.

Um exemplo de ferramenta para
desenvolvimento com utilizagdo do Cordova,
€ o Visual Studio 2013. As ferramentas do
Cordova séo langadas como uma versao de
visualizagdo. Elas serdo embutidas como
parte do Visual Studio 2015. A Microsoft
(2016) recomenda e disponibiliza para
download o Visual Studio 2015 RTM para
desenvolver aplicativos usando o plug-in
Visual Studio Tools for Apache Cordova.

Agora que conhecemos algumas
caracteristicas associadas ao funcionamento
e as dificuldades para o desenvolvimento de
um aplicativo multiplataforma, €& possivel
analisar algumas das principais vantagens e
desvantagens quanto a construcdo de
aplicativos hibridos e nativos.

Figura 2 - Aplicativos Nativos vs Hibridos

MENCR TEMPO DE APRENDIZADO

DR TEMPO DE DESENVOLVIMENTO
MAIOR FLEXIBILIDADE

{ HIBRIDO

Fonte: Adames (2016)
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Como destacado na figura 2, o aplicativo
hibrido exige menos conhecimento técnico do
programador para seu desenvolvimento, uma
vez que utiliza sempre programacédo web
independentemente  da  plataforma em
questéao.

De acordo com Total Cross (2016), a grande
vantagem é exigir apenas conhecimento de
desenvolvimento web e, portanto, apresentar

custo menor de desenvolvimento.

Ele se destaca também no quesito tempo de
producao, pois é construido muito mais rapido
e uma Unica vez, diferentemente dos nativos.
Traz maior flexibilidade, no sentido de atender
as principais plataformas de mercado, e esse
com certeza é seu maior atrativo. Outra
grande vantagem do aplicativo hibrido é a
facilidade para se disponibilizar futuras
atualizagdes.

O Aplicativo hibrido é mais adequado, porque
parte do seu cédigo poderé estar online e ser
atualizado pelo sistema web dentro do
aplicativo, sem precisar atualizar o aplicativo
todo ou enviar novas versfes para as lojas
(GOUVEIA, 2015).

Quando se trata de um aplicativo teste,
também fica em primeiro lugar a utilizacdo de
um aplicativo mobile hibrido, pois, como se
trata de um teste, se torna mais viavel um
investimento menor, tanto em tempo quanto
em custos, para analisar a reagédo do publico
e dependendo dela, investir mais no
aplicativo. Neste contexto, Gouveia (2015)
indica afirma que “ndo gaste todas suas
moedas em um aplicativo para ver no que vai
dar”. Essa afirmacéo defende a ideia de que
ndo vale a pena desenvolver um aplicativo
teste em linguagem nativa quando nao se
sabe o nivel de aceitacdo dos usuérios para
um novo Aplicativo. A melhor opgcao neste
caso é desenvolvé-lo como aplicativo hibrido,
e caso receba aceitacdo no mercado, €
possivel inclusive construi-lo como nativo
(quando o foco também é desempenho).

Esse conjunto de vantagens apresenta uma
atratividade  interessante  associada ao
desenvolvimento de um aplicativo hibrido no
competitivo mercado atual, o baixo custo no
desenvolvimento. Essa, sem duvida € a maior
vantagem desse tipo de aplicativo, pois o que
as empresas mais buscam hoje é a reducao
de custos.

Comparado a outras modalidades de
aplicativos, os nativos possuem um custo de
desenvolvimento muito maior, uma vez que
necessitam de  desenvolvedores com
conhecimentos  especificos para cada
plataforma.

Mesmo com todas essas vantagens, 0 mundo
dos aplicativos hibridos € perfeito. Como
demonstrado na figura 2, uma das maiores
desvantagens do aplicativo hibrido é seu
desempenho. Quando um aplicativo exige
muito da capacidade de processamento de
um dispositivo moével as aplicacfes nativas
ficam a frente.

Devido ao uso de APIs para acessar 0s
recursos nativos dos dispositivos, ele se torna
mais lento. Mas essa diferenca s6 é
perceptivel ao usuario quando é utilizado um
alto indice de processamento.

Outra de suas desvantagens € nao ter acesso
a todos os recursos nativos do dispositivo.
S80 eles: execucdo em segundo plano,
notificacdes do sistema  operacional,
informagdes adicionais do acelerbmetro (além
da deteccdo dos eixos de coordenadas nas
direcGes vertical e horizontal) e gestos
complexos. Isso também vale para
componentes  visuais, ou  se€ja, 0S
componentes de tela responsaveis pelo layout
(parte grafica) do aplicativo, por causa disso,
os aplicativos hibridos nao seguem o padréo
de telas conhecidos pelos wusuarios de
aplicativos nativos, ou seja, existe uma
variacdo considerando a experiéncia de
usuério e usabilidade.
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Figura 3 — Tabela de comparacéao Aplicativos Hibrido vs Nativo

Hibrido Native (android/i0OS) Melhor
Grafico HTML, Canvas, SVG APls MNativas Mativo
Performance Lenta Rapida Mative
Aparéncia “natural® Emulado Aparéncia real Mativo
Hecurzos do equipamento Muita Total MNativo
Publicacdo nas lojas Quase normal Mormal Mative
Reutilizag do do codigo Total Menhuma Hibrido
Custo de desenvelvimento Medio Alto Hibrido
Tempo de desenvolvimento Baixo Alto Hibrido
Facilidade de atualizagdo Facil IMedio Hibrido
Conhecimentos requeridos HTMLS, CSS e Javascript Java, ObjectiveC e Swift
Curva de aprendizado Media Lenta Hibrido

Fonte: Gouveia (2015)

Depois de apresentados os conceitos de
desenvolvimento de aplicativos
multiplataformas e das suas principais
vantagens e desvantagens, € interessante
analisar e comparar uma aplicacdo hibrida
com uma aplicacéo nativa, para que se possa
escolher a melhor opcéo dependendo da sua
necessidade.

De acordo com a figura 3, é possivel fazer a
comparacao dos principais itens levados em
consideracdo o desenvolvimento de um
aplicativo mobile. Analisando os itens acima,
se um aplicativo hibrido atender as suas
necessidades, entdo ele é uma 6tima opcao
para seu desenvolvimento, mas caso seja
algo muito especifico e ele ndo atenda as
suas necessidades entdo a opc&o seria ©
desenvolvimento de um aplicativo nativo.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho objetivou conceituar as
estratégias de desenvolvimento de aplicativos
multiplataforma e identificar as principais
vantagens e desvantagens, deste tipo de
desenvolvimento. Foi realizada uma pesquisa
bibliografica e analise de artigos cientificos
sobre o tema em questdo visando
compreender melhor os aspectos envolvendo
desenvolvimento de aplicativos Mobile que
funcione em diversas plataformas sem a
necessidade de codificac&o adicional.

Os resultados da pesquisa desse artigo
apontam que o Cordova, € um dos principais
frameworks utilizados como ferramenta de
base para o desenvolvimento de aplicativos
mobile multiplataforma. O emprego desse
framework permite que aplicativos Mobile
funcionem nas principais plataformas, como
por exemplo, Android, iOS e Windows Phone.

As principais vantagens da utilizacdo de
aplicativos hibridos podem ser resumidas nos
seguintes aspectos: exige menos
conhecimento  técnico; desta forma é
necessario menor tempo de aprendizado da
linguagem de programacdo utilizada no
desenvolvimento (Desenvolvimento web); é
flexivel, atendendo as principais plataformas
do mercado utilizando o mesmo cédigo fonte;
facilidade de se disponibilizar futuras
atualizacbes e ideal para a construgcdo de
aplicativos  testes  (protétipos). Essas
vantagens resultam em baixo custo de
desenvolvimento.

As principais desvantagens apresentadas
s&0: baixo desempenho ao se exigir maior
esforco computacional; ndo apresenta acesso
a todos os recursos nativos do dispositivo,
como por exemplo, execucdo em segundo
plano e notificagcdes do sistema operacional.
Um aspecto desejado também é o acesso a
um numero maior de componentes nativos
para construcéo de telas, j& que os recurso
fornecidos pelo framework Cordova nao
seguem um padrdo de telas familiar par os
usuarios de aplicativos nativos, o que acaba
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por comprometer de alguma forma a
usabilidade.

Apesar disso € possivel afirmar que o
desenvolvimento de aplicativos

multiplataforma, possui um grande aliado, o
Cordova, que facilitou o desenvolvimento de
aplicativos Mobile para diversas plataformas.
Dessa forma é possivel fornecer aplicativos
Mobile para um numero muito maior de
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Resumo:Esta pesquisa tem como objetivo identificar os fatores que interferem no
estresse de profissionais da area de tecnologia da informacéo (Tl) dentro de sua
rotina diaria de trabalho. Trata-se de uma pesquisa descritiva com perguntas
fechadas especificas do tema e questdes abertas para identificacdo do perfil do
publico alvo. A mesma mede os dados de forma qualitativa e quantitativa, com um
numero de 51 entrevistados. A pesquisa englobou pessoas do sexo masculino e
feminino, de diferentes status no organograma de uma empresa variando desde
estagiarios até mesmo gestores e diretores. Em sua maioria jovens, solteiros e
estudantes, mas com participacéo relevante de individuos maiores de 35 anos,
casados e ndo estudantes. Os entrevistados em sua grande maioria cursavam
ensino superior ou ja eram formados, € uma minoria que contava apenas com 0O
ensino médio. Com o resultado, foi firmado o que ja é explanado no decorrer do
trabalho por grandes autores do tema, mas que apresentam suas pesquisas em
areas distintas. Desorganizacado, baixo salario, falta de reconhecimento, entre
outros emergem como fatores criticos. Assim, concluiu-se que ainda ha muito a se
investir em meios de combate ao estresse das rotinas diarias e na qualidade de

vida do trabalhador da area de Tecnologia da Informacgéao.

Palavras-Chave: Estresse; Qualidade de Vida; Insatisfacéo.



1 INTRODUCAO

Nas Uultimas décadas diversas mudancas
estdo ocorrendo nos cenarios econdmicos,
politicos, sociais e empresariais. Essas
mudancas derivam do avango tecnoldgico, da
competitividade e da busca constante pela
vantagem competitiva devido a concorréncia
acirrada que se encontra no mercado
globalizado.

Estas mudancas tém afetado 0
comportamento das pessoas dentro das
organizacdes, pois tém exigido cada vez mais
dos colaboradores, um comprometimento
maior € melhor desempenho na execucéo de
suas atividades. As mudancas nos cenarios
organizacionais provocam uma sobrecarga
fisica e mental nas pessoas e as exigéncias e
tensdes atingem diversos niveis e setores
dentro das empresas. As pressfes para
resultados e os desgastes emocionais que 0s
gestores enfrentam no ambiente profissional,
tornam esses profissionais vulneraveis as
doencas ocupacionais, principalmente o
estresse.

De acordo com Pereira; Miranda; Passos
(2010) existe dois tipos de estresse,
0 eustress que € a tensdo com equilibrio entre
espaco, tempo, realizacdo e resultado;
edistress que é a tensdo com rompimento do
equilibrio biopsicossocial por excesso ou falta
de esforco, incompativel com o tempo,
resultados e realizacéo.

O estresse situa-se na dimenséo interativa
homem/meio/adaptacéo, ocasionando
crescimento e desgastes, além de ser
intrinseca a condic&o de viver. Um ambiente
estressante gera sentimentos de tenséo,
ansiedade, medo ou ameaca que pode ser de
origem interna ou externa.

O estresse pode ser sinalizado de diversas
formas como conflitos internos, falta de
motivac&do, absenteismo, problemas com
relacionamento  interpessoal, rotatividade,
qgueda na produtividade entre outros. Neste
contexto, este ftrabalho tem o seguinte
problema de pesquisa: Quais sdo as
variaveis/fatores que proporcionam estresse
no profissional da area de TI? O objetivo geral
da pesquisa é de verificar as variaveis/fatores
que interferem no stress de profissionais da
area de TI. E como objetivos especificos
pretende-se caracterizar os respondentes da
pesquisa, identificar o nivel de satisfacao
destas pessoas com sua profissdo e
identificar os fatores que causadores de
stress.

A relevancia deste trabalho se da devido ao
tema em questdo ter pouca pesquisa
cientifica e também, porque interessa aos
profissionais da éarea de Tl bem como as
empresas que 0s empregam, saber quais séo
os fatores que ocasionam estresse com vistas
a tomar medidas de precaucao a fim de evitar
possiveis afastamentos e demissdes do
trabalho.

O assunto estresse € muito abordado em
artigos e pesquisas relacionadas a area de
saude, no entanto, o acervo disponivel
relacionado a drea de Tecnologia da
Informacé&o ainda € escasso, verifica-se que
tal tema apesenta-se com mais frequéncia em
artigos cientificos publicados em congressos
e em revistas cientificas.

Ainda neste contexto, segundo Goldman
(2014), o percentual de profissionais da area
de T.I que ndo estdo satisfeitos com seus
empregos e querem se desligar da empresa
chega a cerca de 79% dos profissionais, em
pesquisa conduzida em territério norte-
americano. Isso nos faz questionar a quéo
esta estatistica pode variar no mercado
nacional. Devido a falta de conteudo
publicado neste quesito, se vé a necessidade
de uma pesquisa com profundidade na regiao
guanto a estes mesmos fatores.

Diante da problemética apresentada e dos
objetivos propostos, a metodologia adotada é
a pesquisa descritiva, pois pretende-se
descrever os resultados obtidos mediante a
aplicagdo de questionario. Os respondentes
serdo profissionais da area de TI. Sera
aplicado um questionario com perguntas
fechadas, relacionados ao perfil do
profissional e sua percepcado em relacdo aos
fatores que causam estresse no ambiente de
trabalho bem como seu nivel de satisfacéo e
comprometimento com sua profiss&o.

2 REFERENCIAL TEORICO

A preocupacdo com a qualidade de vida no
trabalho tem sido uma constante nos
ambientes de trabalho por parte de seus
dirigentes. Esta preocupacdo com o bem
estar dos funcionarios n&o acontecia desde o
século XVIII.

De acordo com Jorge et al. (2007, p. 2), com
a Terceira Revolugdo Industrial (apd6s a 22
Guerra Mundial), muitas foram as perdas para
as pessoas com a complexidade das
organizac6es e novos métodos de produgéo
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em massa, ocasionando maior

desumanizacéo do trabalho.

Essa desumanizacdo do trabalho ocorreu
devido aos problemas gerados pelas mas
condicbes de trabalho e pelas relacdes
operario e supervisor. Neste contexto, Benke
e Carvalho (2008) afirmam que, as primeiras
fabricas eram sujas, barulhentas, escuras,
perigosas e as jornadas de trabalho
chegavam a ter 16 horas diarias, sem férias e
em regime de quase escravid&o.

O pai do estresse foi o fisiologista Hans Selye
(1907). Ele conduziu e aplicou em ratos de
laboratério  suas pesquisas acerca do
assunto, chamadas inespecificas ou né&o
especificas (CANDEIRA, 2002). A Sindrome
Geral de Adaptacdo, como era chamada
posteriormente seus estudos, foram os
pioneiros na area.

Segundo Murofuse et. al. (2005), as primeiras
discuss8es sobre a Teoria do Estresse vieram
de um cenéario de trabalho exaustivo que
associado a desumanizacdo da mao de obra,
culminou na quebra do limite do proéprio ser
humano dentro da explos&o da producéo e do
consumo. Murofuse et al. ainda diz que
muitas mudancas e inovacdes ocorreram
devido a pesquisas na area, mas que ainda
ha muito a se descobrir para sanar problemas
como falta de motivacdo, o desamparo, a
desesperanca, a passividade, a alienacao, a
depressao, a fadiga, o proprio estresse, € 0
ainda recente burnout (uma reacdo ao
estresse crénico).

A expresséo qualidade de vida no trabalho so
foi introduzida, publicamente, no inicio da
década de 70, onde o professor Louis Davis
(Ucla, Los Angeles), ampliou o seu trabalho
sobre o projeto de delineamento de cargos
(MORETTI; TREICHEL, 2012).

O conceito de Qualidade de Vida no Trabalho
QVT estd sendo adotado pelas
organizacGes que buscam ser altamente
competitivas em mercados cada vez mais
globalizados. Albuguerque e Limongi-Franga
(1998) conceituam QVT como:

Um conjunto de acdes de uma empresa
que envolve diagnostico e implantacdo de
melhorias e inovacbes  gerenciais,
tecnoldgicas e estruturais dentro e fora do
ambiente de trabalho, visando propiciar
condicdes plenas de desenvolvimento
humano para e durante a realizacédo do

trabalho (ALBUQUERQUE E LIMONGI-
FRANCA, 1998, p. 42).

Numa visdo mais atual e abrangente do tema,
Chiavenato (2010) indica que a qualidade de
vida no trabalho também abrange um olhar
mais atento ao bem-estar dos colaboradores
da empresa em suas atividades diarias,
podendo ser utilizado com indicador de
experiéncias humanas e satisfacdo com o
trabalho exercido.

Segundo Sucesso (1998) apud Vasconcelos
(2001) a qualidade de vida no trabalho
abrange varios aspectos, como:

Renda capaz de satisfazer as
expectativas pessoais € sociais;
Orgulho pelo trabalho realizado;

Vida emocional satisfatoria;
Autoestima;

Imagem da empresa/instituicédo junto a
opinido publica;

Equilibrio entre trabalho e lazer;

e Horarios e condicdes de trabalho
sensatos;

e Oportunidades e perspectivas de
carreira;

Possibilidade de uso do potencial;
Respeito aos direitos; e
Justica nas recompensas.

A partir do conceito de Qualidade de Vida no

Trabalho, pode-se observar que a
preocupagdo dos dirigentes com a
produtividade de seus funcionarios vem
aumentando ao longo dos tempos, e

conseguentemente, com sua saude.

Os gestores de uma organizacao também s&o
responsaveis pelo bem estar dos
colaboradores no que tange a saude fisica,
mental e a psicolégica. De acordo com
Chiavenato (2010), um colaborador excelente
e competente, mas deprimido e com baixa
autoestima, pode ser tdo improdutivo quanto
um colaborador doente e hospitalizado.

Mendes e Dias (1991) afirmam que o conceito
de medicina do trabalho, enquanto
especialidade surge apenas na primeira
metade do século XX, durante a Revolucao
Industrial na Inglaterra. O processo acelerado
de producdo aliado a desumanizacdo do
trabalho, passando pelo consumo extremo da
forca de trabalho humano, exigiu uma
intromissdo séria na situacdo, passivel de
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penalizagdo podendo chegar a inviabilizar o
negocio.

Neste contexto, a saude ocupacional abrolha
como uma evolucdo da medicina do trabalho.
Segundo Mendes (1991):

A Saude Ocupacional surge, sobretudo,
dentro das grandes empresas, com o traco
da multi e interdisciplinaridade, com a
organizacéo de equipes progressivamente
multi profissionais, € a énfase na higiene
"industrial", refletindo a origem histérica
dos servicos médicos e o lugar de
destaque da industria nos  paises
industrializados (MENDES, 1991, p. 343).

De acordo com Leitdo et. al. (2008, p. 476),
“por meio de fatores que afetem a saudde do
colaborador, podemos ligar saude
ocupacional ou saude no trabalho a
promocédo e preservacgao da integridade fisica
do trabalhador durante seu periodo de
atividade dentro da empresa”.

Em concordancia com o que indica Murofuse,
Pafaro e Martino (2004), vendo a necessidade
de se controlar os efeitos negativos do
trabalho, se passou a estudar a fundo os
meios de se adquirir esse controle sobre o
estresse.

Segundo afirma Candeira (2002, p.1), o
estresse é 0 conjunto de reacbes organicas
em decorréncia de diversas formas de
agressoes, exemplificadas por fatores fisicos,
traumaticos, psiquicos ou sociais, pelas quais
um individuo pode passar, influenciando o
equilibrio das células nos seus mecanismos
homeostéticos.

Bortoluzzi e Stocco (2006) asseveram que a
palavra estresse foi aportuguesada no Brasil,
vindo de fora como ‘stress” que é utilizada
para designar opressdo, desconforto e
adversidade. Esta por sua vez se originou da
palavra stringere, de origem latina. Segundo o
dicionario Aurélio, “é um conjunto de reacdes
do organismo a agressdes de ordens fisicas,
psiquicas, infecciosas e outras capazes de

perturbar he a homeostase (equilibrio
organico)”.
Tornando para os dias atuais, prazos

apertados, inovagdes constantes no mercado
de trabalho e o envolvimento com os negdcios
da empresa sao alguns exemplos de casos
estressantes cotidianos na vida de todo
profissional de T.I. Segundo Reggiani (2006),

os profissionais de tecnologia da informagao
sdo 0s que mais sofrem com estresse. A
autora afirma que 97% dos profissionais de TI
consideram seu trabalho diario estressante.
Quatro em cada grupo de cinco sentem-se
estressados mesmo antes de entrar no
trabalho, se antecipando a mais um dia de
reclamacdes e pressdo dos chefes. Este
levantamento foi realizado pela SWNS a
pedido da empresa de treinamento online
irlandesa Skill Soft e envolveu mais de 3000
pessoas de varias profissbes. A pesquisa
revela ainda que 37% das pessoas
entrevistadas encontram dificuldade em
cumprir prazos, enquanto outros 31% se
estressam em ter de fazer o trabalho de outro
colega. Desmotivados, 28% disseram néo ter
satisfacdo no emprego e que gostariam de ir
trabalhar em outro lugar. Um terco gostaria de
ser seu proprio patrdo e ter controle total
sobre suas obrigac6es. Muito dessa carga de
estresse advém da sobrecarga de informacéo
em qualquer area. Farhoomand e Drury (2002)
apud Nascimento e Santos (2003) listam que
as principais consequéncias deste evento sao
perda de tempo, efeitos negativos no
trabalho, reduc&o da eficiéncia, frustracéo,
cansaco, estresse, efeitos negativos sobre a
qualidade das decisbGes, reducado da
produtividade e danos a vida pessoal, podem
chegar a doencas mais serias em casos
graves.

3 ANALISE DOS RESULTADOS

De acordo com o objetivo geral deste trabalho
que ¢é verificar as variaveis/fatores que
interferem no stress de profissionais da area
de TI, foi aplicado um questionario para 51
pessoas que trabalham na érea de Tl no
municipio de Braganca Paulista - SP.

O questionario possuiu um quadro inicial para
triagem do perfil do publico alvo da aplicacéo
desta pesquisa. Ele foi aplicado a 51 pessoas
da regido bragantina, variando de 18 a 60

anos, todos atuantes na area de T.I no
momento.
O questionario foi elaborado com 09

perguntas fechadas, dos quais foi possivel
obter resultados, as quais seguem abaixo:

Ha quanto tempo estd atuando na

areade T.1.7?

2) Qual o foco de sua profissao dentro
da area”?

3) Ha guanto tempo atua nesta mesma
empresa?
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9) Pensando globalmente em sua
empresa, qual é o maior fator que o
desmotiva?

Com a aplicagdo deste questionario, foi

possivel colher resultados acerca do assunto
abordado nesta pesquisa. Inicialmente,
contamos com um quadro de filtragem para
especificar o  perfil  psicossocial  dos
entrevistados. Nele, pudemos obter o0s
seguintes resultados:

Quadro 1 - Perfil do Publico Alvo

4) Vocé cogita trocar de area? Com que
frequéncia?

5) Vocé j& pensou em mudar de
segmento, dentro da area de T.1.7?

6) Vocé estéa satisfeito com o seu horario
de trabalho?

7) Vocé considera seu trabalha
estressante?

8) Dentro da sua rotina diaria, qual o
maior motivo de seu estresse no
trabalho?

Género

Feminino: 18% 18 a 25: 63%

Idade (anos) Estado Civil

Casado: 25%

Escolaridade
Médio Completo: 14%

Masculino: 82% 26 a35: 17%

Solteiro: 69%

Superior Cursando: 55%

36 a 45: 12%

Viavo: 4%

Superior Completo: 21%

46 — 60: 8%

QOutros: 2%

Pds-Graduacéo (Lato Sensu): 2%

Mestrado: 8%

Fonte: Autoria Propria

Os dados do perfil psicossocial nos indicam
que dos 51 profissionais que responderam
esta pesquisa, 42 sdo homens e apenas 9 sé&o
mulheres, o que ressalta a dificuldade de
encontrar profissionais do sexo feminino
atuantes no mercado de trabalho. Apesar de
existirem, elas ainda, em sua maioria, ocupam
cargos administrativos dentro das empresas,
deixando a prética de T.l em segundo plano.

Trata-se de um pdudblico jovens, em sua
maioria, universitarios. 32 entrevistados tém
entre 18 e 25 anos e 28, do total de 51, ainda

cursam O ensino superior. 69% solteiros e
13% casados. Isso se deve decorrente a
idade da maioria dos entrevistados e também
por ainda cursarem faculdade. Pode-se
também observar que 13 pessoas s&o
casadas e 11 completaram o ensino superior.
Apresenta-se apenas 1 pods-graduado lato
sensu e 4 mestres na éarea.

Ainda dentro da filtragem do perfil dos
entrevistados, verificam-se suas respectivas
profissbes dentro da area de T.. Segue
grafico demonstrativo:

Gréfico 1 - Profissao
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Fonte: Autoria Propria

Como pode-se observar, a maioria dos
profissionais ¢ do segmento de Suporte de

T.l., seguidos de estagiarios, instrutores e
técnicos de hardware.
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Gréfico 2 — Tempo de atuacédo na area

Ha quanto tempo esta atuando na drea de T.I?

10 OU MAIS
6 A9 ANOS
4 A5 ANOS
1A 3 ANOS

ATE 12 MESES

10 20 25

Fonte: Autoria Propria

O grafico acima refere-se ao tempo de e 3 anos, seguidos dos aproximados 27% que

atuacio destes profissionais dentro da area
de T.I, desde um estagio até uma diretoria ou
servico autbnomo. Verifica-se que
aproximadamente 39% estao atuantes entre 1

estdo a menos de um ano. Podemos observar
que ao buscarmos profissionais com mais
tempo de atuacdo dentro da area, vamos
ficando com ndmeros menores.

Gréfico 3 — Foco do profissional

Outros
12%
Consultoria e
Implantagao
18%

Desenvolvimento
17%

Qual o foco de sua profissdao dentro da area?

Instrucgao e
Monitoria
16%

Suporte
37%

Fonte: Autoria Propria

De todos os respondentes, 19 pessoas
trabalham atualmente com suporte,
representando 37%. Este profissional em
particular passa pelo maior nimero de caso

de estresse em sua rotina diaria. Os

profissionais de consultoria e implantagéo,
desenvolvimento, instrucdo e monitoria vém
logo em seguida com 18%, 17% e 16%
respectivamente.
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Gréfico 4 — Tempo de atuacédo na area

HAté 12 meses M1a3anos

Ha quanto tempo atua nesta mesma darea?

B4a5anos MW6a9anos W10 ou mais

Fonte: Autoria Propria

Os dados compilados acima mostram um fato
importante para essa pesquisa. Pode-se notar
o decrescente numero de profissionais
atuantes na area no decorrer do tempo. 41%
atuam a menos de 1 ano. Ainda é perceptivel
ao observar as pessoas que atuam de 1 a 3
anos dentro da area, depara-se com uma
queda de 10% do numero de profissionais, e
ao chegar a 6 anos de atuacdo, essa queda
se acentua em 33%, permanecendo com

apenas 8%. Dentre os comentarios dos
entrevistados, pode-se filtrar que muitos deles
cogitam ou conhecem alguém que desistiu da
area devido a ser uma area muito especifica,
e ainda surgem relatos de que o mercado néo
esta absorvendo satisfatoriamente este
profissional, causando a desisténcia da éarea.
Esta informacao pode ser melhor analisada no
grafico abaixo.

Gréfico 5 — Profissionais que querem trocar de area.

Vocé cogita trocar de area? Com que frequéncia?

Sim, raramente

Sim,
frequentemente
18%

18%

Sim, algumas
vezes
27%

Fonte: Autoria Propria

Este grafico corrobora com o resultado da
questédo anterior. Apesar se ter 37%, maioria,
dos entrevistados que ndo cogitam trocar de
area, somados, 0s que em algum momento
pensam em trocar de area ficam em

impressionantes 63%. Isso se da devido a
problemas pontuais levantados que seréo
apresentados mais a frente, se destacando a
mal remuneracdo deste profissional na
cidade.
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Gréfico 6 — Mudar de segmento

Vocé ja pensou em mudar de segmento dentro da
dreade T.I?

Fonte: Autoria Propria

Aqui observa-se que dos 51 respondentes, a
maior parte prefere permanecer no segmento
em que atua, porém, se analisarmos a fundo,
24 profissionais que ndo se encontraram em
seus segmentos pode ser algo alarmante. Os
comentarios e justificativas sdo os mais
diversos, mas pode-se destacar dois pontos
principais: Falta de oportunidades variadas no
mercado regional e a falta de clareza e

pratica apresentada pelas disciplinas em sua
formacéo (segundo os mesmos, a faculdade
ainda deixa muito a desejar em trazer a
realidade do mercado para a sala de aula).

Os que ja pensaram em mudar de area
citaram Programacao (7), Redes (3), Gestao
de Projetos (3), Banco de Dados (2),
Arquitetura de Software (2), entre outros.

Gréafico 7 — Satisfacao com o horério de trabalho

Vocé esta satisfeito com o seu horario de trabalho?

Fonte: Autoria Propria

Na questdo satisfagdo em relagdo ao horario
de trabalho, verifica-se que a maioria apontou
estar satisfeitos, o que representa 41 pessoas
pesquisadas. Entretanto, 10 pessoas que

representam 20% dos pesquisados afirmaram
ter dificuldade para conciliar os estudos e o
trabalho.
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Gréfico 8 — Estresse no trabalho

Muito

14%

Vocé considera seu trabalho estressante?

Estressante

Estresse Sazonal
27%

Um pouco
27%

Talvez
12%

Fonte: Autoria Propria

Quando questionados sobre o trabalho ser
estressante, verifica-se que 80% que
representa 41 pessoas indicaram passar por

onde a autora afirma que os profissionais de
tecnologia da informacdo sdo os que mais
sofrem com estresse. Em sua pesquisa, a

algum nivel de estresse. Apenas 20% autora concluiu que 97% dos profissionais de
afirmaram ndo considerar seu trabalho Tl consideram seu trabalho  diario,
estressante. Este resultado corrobora com a estressante.
pesquisa realizada por Reggiani (2006, p. 6)
Grafico 9 — Motivos do estresse
Dentro da sua rotina diaria, qual o maior motivo de seu estresse no
trabalho?
Falta de ordem e organizagao no setor | EEG—_—_———
Falta de informacéo em relag&o as tarefas a serem executadas no trabalho | IEEEEEEGEG—_ T —
Pressao didria |
Sobrecarga de trabalho
Comunicagéo Ineficientc | IEG_——
Necessidade de constante atualizacdo GGG
Conflito Interpessoal I EEG—GEGEE——
Cheia Imediata G —
Longa jornada de trabalho I EEEG—GEE—
Presséo do ramo de atividade I G—_—_———
0 2 4 6 8 10 12

Fonte: Autoria Propria
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Os motivos que causam estresse sd0 0s mais
diversos possiveis. Os que mais se
sobressafram e empataram com 15% foram
“falta de informagao em relacéo as tarefas a
serem executadas no trabalho” e “falta de
ordem e organizacdo no setor”. “Pressé&o
diaria” e “Sobrecarga de trabalho” aparecem
em seguida com 26% do total. Pode-se
também ressaltar que “Longa jornada de

trabalho” ficou com apenas 7%, confirmando
a informacao obtida no grafico 7 (p. 13).

Neste contexto, Chiavenato (2010) indica que
a qualidade de vida abrange um olhar mais
atento ao colaborador e suas atividades
diarias, implicando muito em organizacédo do
departamento de trabalho, alternativa mais
escolhida pelos pesquisados.

Grafico 10 — Maior fator desmotivacional

OUTROS
CONFLITOS INTERNOS COM OS COLEGAS
CONFLITOS INTERNOS COM CHEFIA
FALTA DE RECONHECIMENTO

FALTA DE BENEFICIOS

POLITICAS DA EMPRESA

SALARIO INCOMPATIVEL

CONDIGOES DE TRABALHO

Pensando globalmente em sua empresa, qual é o maior
fator que o desmotiva?

5 10 15 20 25

Fonte: Autoria Propria

Como mencionado anteriormente, verifica-se
que o salario pago a estes profissionais na
regido estd muito a margem do esperado
pelos que entram nesta area. De acordo com
0s resultados, verifica-se que falta nas
empresas, intensdo de manter este
funcionario, pois com alarmantes 45% se
sobressaem “salario incompativel” e “falta de
beneficios”.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho objetivou  verificar as
variaveis/fatores que interferem no stress de
profissionais da area de T. bem como
identificar o nivel de satisfacdo destas
pessoas com sua profissdo.

Os resultados da pesquisa apresentaram 0s
indicativos esperados e ja previamente
expostos pelos diversos autores mencionados
neste trabalho em outras areas de atuacéo.
Como  pode-se  observar, 80%  dos

entrevistados passam por algum tipo de
estresse em seu trabalho, resultado este que
corroborou  com outras pesquisas ja
realizadas, inclusive de Reggiani (2006), onde
0 mesmo conclui que os profissionais de
Tecnologia da Informacdo sdo os que
apresentam os maiores niveis de estresse em
sua rotina diéria.

Diante dos resultados apresentados, pode
concluir que os fatores que mais causam
estresse e desmotivacéo sédo os relacionados
aos aspectos: recompensa financeira,
reconhecimento, comunica¢c&o e organizagao
do trabalho.

De acordo com os pesquisados, os fatores
que mais causam desmotivacdo s&o 0s
salarios, os beneficios e a falta de
reconhecimento. Estes sdo os fatores que
ficaram mais em evidéncia, pois 0s
respondentes indicaram que os salarios séo
incompativeis, os planos de beneficios n&o
existem ou séo ineficientes e, que ndo ha o
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reconhecimento  por parte de  seus
supervisores e lideres quanto ao desempenho
atual na profissé&o dentro da empresa.

No que tange aos motivos de estresse no
ambiente de trabalho em sua rotina diéria,
foram apontadas a falta de informagdo em
relacdo as tarefas a serem executadas no
trabalho e a falta de ordem e organizacdo no
setor.
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Capitulo 7

Resumo: Este trabalho tem por objetivo analisar o impacto da tecnologia na vida
pessoal sob a 6tica das pessoas de terceira idade, mais precisamente, verificar as
vantagens e as dificuldades encontradas pelas pessoas de terceira idade no uso
da tecnologia. Trata-se de uma pesquisa qualitativa com abordagem exploratéria-
descritiva e delineada pela pesquisa de campo com aplicacao de questionario para
34 pessoas de terceira idade que participaram do curso de incluséo digital no
municipio de Braganca Paulista-SP. Os resultados demonstram que as maiores
dificuldades encontradas pelos respondentes estao relacionadas ao manuseio do
computador e das informacdes. Quanto as vantagens, o resultado obtido foi de
melhora na autoestima e maior confianca. Apenas alguns dos respondentes
procuraram o curso de Incluséo Digital para aprender usar o computador para fins
de trabalho. A maioria procurou pelo curso para aprender a usar 0 computador em
casa, para se manter atualizados ou até mesmo para redes sociais. Conclui-se,
portanto, que a inclusédo no curso digital trouxe resultados favoraveis a essas
pessoas, pois eles afirmaram ter conquistado independéncia para manusear 0
computador, obtiveram melhor comunicagcdo a distancia, melhoraram sua
autoestima, e conseguem manter-se atualizados, proporcionando conhecimento e

amizade e disseram também que sao mais felizes.

Palavras-Chave: Inclusdo Digital; Terceira Idade; Informatica; Informacao.



1 INTRODUCAO

Vivemos em um periodo de grandes
revolucdes e transformacdes cujo impacto na
vida das pessoas é muito significativo. A
revolugdo denominada de Revolugdo da
Informacédo, que envolve a questdo eletrénica
e digital, interfere no modo de buscar,
compartilhar e acessar a informacgéo.

A tecnologia permite ao individuo estar mais
integrado em uma comunidade eletronica,
coloca-o em contato com parentes e amigos,
num ambiente de troca de informacdes,
aprendendo  junto e  oferecendo a
oportunidade de descoberta das proprias
potencialidades. Tais atividades
potencializam as expectativas de um futuro
com melhor qualidade de vida, pelo
sentimento de integracao na sociedade.

Em uma sociedade informatizada, ¢
imprescindivel o0 dominio das ferramentas que
possibilitam o acesso € a manipulacdo da
informacao, pois, atualmente, em quase todas
as atividades do cotidiano, existe uma
maneira informatizada de executa-las. A
Tecnologia da Informacao e Comunicagao —
TIC inclui as questbes eletronicas e digitais e
tem crescido e se dissipado, inundando a
sociedade das mais variadas formas de
linguagem, causando a verdadeira revolugéo.
Sendo assim, 0 acesso a informacé&o tornou-
se assunto diretamente relacionado ao uso de
tecnologias, principalmente o acesso digital.
Nesse contexto, o presente trabalho tem o
seguinte problema de pesquisa: Qual é a
percepcdo das pessoas de terceira idade
acerca do uso da tecnologia na vida pessoal?

Este trabalho tem como objetivo geral:
Analisar o impacto da tecnologia na vida
pessoal sob a dética das pessoas de terceira
idade. Obijetivos especificos: Verificar as
vantagens e as dificuldades encontradas
pelas pessoas de terceira idade no uso da
tecnologia; Identificar as motivacdes para
fazer o curso de incluséo digital e; Verificar as
mudancgas que ocorreram apos 0 CUrso.

A relevancia deste trabalho consiste em
analisar e descrever a percepcdo das
pessoas de terceira idade quanto ao uso da
tecnologia em sua rotina diaria. Este trabalho
é relevante também porque interessa saber
quais 0s motivos que levaram essas pessoas
a fazer o curso de inclusao digital, bem como
0s beneficios e oportunidades trazidos pelo
acesso de tecnologia da informagéo para as
mesmas. Considera-se que a inclusado digital,
além de ser um instrumento de qualificacdo

social, contribui para a melhoria de vida, para
0 processo de socializacdo, ativando o
raciocinio e aumentando a autoestima.

Este trabalho segue um enfoque
metodolégico de natureza qualitativa e
delineado pela pesquisa de campo, onde
sera entregue um questionario aos alunos do
curso de Inclusao Digital de Braganca
Paulista, concentrando-se na verificagcao
destes alunos sobre suas resisténcias iniciais,
seu desempenho frente a maquina
(computador) e beneficios obtidos.

Diante do problema de pesquisa exposto e
dos objetivos propostos, este trabalho é
considerado como um estudo exploratério
descritivo. Caracteriza-se como pesquisa
descritiva, pois  visa  descrever as
caracteristicas de determinada populacéo ou
fendbmeno e o estabelecimento de relacbes
entre varidveis mediante a observacéo,
registro, andlise e correlagdo entre os fatos
sem manipula-los (GIL, 2008).

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secado tem como propdsito discorrer a
respeito  do embasamento tedrico que
fundamentara este estudo. Os topicos
seguintes conterdo uma breve reflexdo em
torno da temética discutida buscando
argumentos relevantes para a pesquisa de
campo realizada e para a andlise e
interpretacéo dos dados.

A incluséo digital, desde que foi criada, ainda
€ hoje uma questdo bastante abrangente.
Segundo Castells (2003), as Tecnologias da
Informacé&o e Comunicagdo — TICs sé8o de
extrema importancia para a organizacao das
empresas. Entre as muitas ferramentas que
compdem as TICs, estd a Internet, sendo a
mais utilizada e a mais popular. Dentre as
suas potencialidades, a internet distribui
informacé&o, gera conhecimento, possibilita a
interconexdo entre diversas pessoas e
empresas, além de substituir os antigos meios
de comunicacéo, tais como rédio, televisdo e
a propria imprensa que ja se reformulou por
causa dessa tecnologia. O autor também
enfatiza a necessidade de interagir para
contextualizar o mundo digital.

Nessa linha, Goulart (2007, p. 118) conceitua
inclusdo digital como sendo “o acesso a
informacé&o. Tal acesso ocorre por meio de
redes digitais da internet em que a informacao
passa a ser de dominio publico e disponivel a
todos”. Uma grande quantidade de
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informagdes, uma vez acessadas, possibilita
as pessoas adquirir conhecimento sobre 0s
mais diversos assuntos, podendo se
transformar em informag¢fes que auxiliem na
melhoria da qualidade de vida. No caso dos
idosos, promove-se a chamada cidadania
digital, ou seja, permite a participacao efetiva
da pessoa num mundo cuja incluséo digital é
a melhor forma de integracéo, interacdo e
efetividade.

Entretanto, a inclusdo digital, através do
potencial que a Internet proporciona, faz
emergir o problema de acesso a todos. A
ideia é que todas as pessoas, principalmente
as de baixa renda, possam ter acesso a
informacdes, fazer pesquisas, mandar e-mails
e, também, facilitar sua prépria vida fazendo
uso da tecnologia. De acordo com
Pachievitch (2012), em todo o mundo h& uma
forte tendéncia a disponibilizar cada vez mais
servicos através da internet. Por isso, uma
pessoa incluida digital, tende a ganhar em
qualidade de vida, na medida em que ganha
tempo fazendo uso da tecnologia.

Para Silva, et al. (2005), a inclusédo digital
possui um fator ético evidente. Nesse sentido,
entende-se que a inclusdo é uma acado de
promocdo e posse da cidadania digital,
contribuindo para uma sociedade mais
igualitaria, cuja expectativa € o de também
promover a inclusdo social. Neste contexto,
Silva, et al. (2005, p. 30), indica que “a
inclusdo digital é parte do fendémeno
informacdo, no contexto da chamada
sociedade da informacdo e pode ser
observada pela dtica da ciéncia da
informacao”. Assim, entende-se, como ponto
de partida do conceito de inclus&o digital, o
acesso a informacdo que esta nos meios
digitais e, como ponto de chegada, a
assimilacéo da informacao e sua
reelaboracdo em novo conhecimento, tendo
como consequéncia desejavel a melhoria da
qualidade de vida das pessoas.

Segundo Pacievitch (2012), o termo inclusédo
digital pode ser considerado como a tentativa
de garantr que todas as pessoas
tenham acesso as tecnologias de informacéo
e comunicacéo (TICs) que teve inicio no final
do século XX devido a existéncia de um
movimento mundial: a insercdo na sociedade
da informacdo. Segundo Silva (2005, p. 32),
‘houve uma corrida para a construgcao de
politicas nacionais, cujas propostas foram
formuladas, em cada pals, em vastos e
abrangentes documentos governamentais”.

Segundo Silva et al. (2005), o Brasil também
empreendeu esse esforco de discusséo,
promovido pelo Ministério da Ciéncia e
Tecnologia (MCT), que envolveu os quatro
setores da sociedade - governamental,
privado, académico, e o terceiro setor — além
de pessoas vinculadas a outros paises e
organizacdes internacionais. Isto se constituiu
em verdadeiro desafio — em termos do
estabelecimento do conteido e da
necessidade de envolvimento de toda a
sociedade brasileira — na construcdo de
diretrizes para o estabelecimento.

De acordo com Oliveira et al. (2014), em todo
o mundo ha uma forte tendéncia a
disponibilizar cada vez mais servicos através
da internet, pode-se mencionar, por exemplo,
as operacdes bancéarias via Internet, as
compras em lojas virtuais e supermercados
que entregam em domicilio, alguns cursos on-
line, inclusive de Educac&o a Distancia e
servigos publicos variados.

A busca por meios mais eficazes de interacéo
sempre permeou a sociedade. Com o
advento da Internet, o mundo se viu frente a
um novo modo de interag&o, a0 mesmo tempo
mais répido, eficaz e também excludente.
Segundo Harada (2011), para considerarmos
um individuo incluido socialmente e de posse
plena de seus direitos, € necessario observar
aspectos importantes como, cidadania,
comunicacdo, opinides e tecnologia. O
conceito de cidadania, por exemplo, envolve
itens basicos como emprego, moradia,
alimentacdo e educacdo. Porém, em um
mundo em que a tecnologia cada vez mais €
utilizada para conectar pessoas, formar
opinides e agilizar a comunicagao, faz com
que surjam questionamentos sobre como
pensar em cidadania sem pensar em incluséao
digital.

Segundo Harada (2011), ha muito mais entre
saber usar um computador e dominar as
tecnologias de informagdo e comunicacéo. E
necessaria uma conceituagéo rigorosa do que
seja “Inclusdo digital”. A expressdo ja foi
sinbnima de saber usar o computador.
Depois, passou a significar saber navegar na
internet e ter um e-mail. Hoje, os recursos
expandiram-se € ganharam novas proporcdes
com o uso disseminado das redes sociais
para 0s mais diversos fins, inclusive
profissionais.

As fronteiras espaco-temporais, tal qual como
as conhecemos foram abolidas. O mundo de
hoje estd se tornando dependente das
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tecnologias, que adentrou as casas,
empresas € instituicdes de todos os tipos. De
acordo com Fraz&o (2012), a informatizagao
se faz cada vez mais presente em nossa
sociedade, pois a capacidade de
comunicacgéo ndo encontra limites, o que gera
uma constante transformacdo no ritmo do
nosso dia a dia. Os meios de comunicacao
sdo inumeros, tais como jornal, radio, TV,
telefone, Internet e eles sdo determinantes
porque estamos em uma sociedade midiatica,
aonde a vida cotidiana absorve facilmente
essa convergéncia e se nos nao estamos
presentes, tudo que ndo aparece da a
impresséo de que nao existe, 0 que pode vir a
acarretar uma mudanca de valores,
comportamento e de padrdes sociais.

Segundo Kachar (2001), cada vez mais o ser
humano cria dependéncias dos recursos
eletrénicos, que passam a existir
simultaneamente no dia a dia de todos. As
mudangas se traduzem nas diversas
dimensdes de viver na  sociedade
informatizada. Essas tecnologias fazem com
gue a comunicacéo exista pela maquina, sem
a interacdo entre as pessoas.

Ainda segundo Kachar (2001), com a
evolucdo dos recursos da tecnologia torna-se
maior 0 acesso a informacdo que se infiltra
por todos os lados, intervindo nas relacdes e
comportamentos. O ambiente familiar inexiste
neste cenario e se dilui entre tantos recursos
eletrbnicos, que sdo enaltecidos e assumem a
responsabilidade de acompanhar e prover a
infancia.

Muitas escolas tém proporcionado cursos de
informatica em diversas modalidades e para
diferentes niveis de pessoas. Isto ocorre
devido a necessidade de expandir e
compartilhar o conhecimento em informatica,
para que a distancia entre aqueles que
dominam a tecnologia € o0s que a
desconhecem seja diminuida cada vez mais.
E principalmente para que a informagdo néo
se restrinja a apenas uma minoria.

Apesar de muitos idosos verem as TICs de
forma positiva, a inclusdo digital dos idosos
ainda acontece muito timidamente. Kachar,
(2003) pontua que o computador pode trazer
mudangas para essas pessoas com mais
idade, observando também alguns beneficios
que a tecnologia trouxe a este grupo etario,
como a melhora das condi¢bes de interagéo
social e o estimulo da atividade mental. Fala-
se nos dias atuais sobre as TICs (Tecnologias
de Informacdo e Comunicagdo) como

capazes de diminuir o abismo criado entre a
juventude e a terceira idade nas sociedades
ocidentais.

Um estudo do IBGE aponta que brasileiros a
partir de 50 anos de idade tiveram maior
crescimento no acesso a web desde 2005.
Esse avanco esta diretamente ligado a maior
qualidade de emprego da populagéo, que ao
longo desses anos conquistou um rendimento
mais alto, de forma geral, em razdo de uma
melhora do cenério econémico de todo o pais.

Neste contexto, Jantsch et al. (2012) afirma
que:

Atualmente as TIC (Tecnologias de
Informacédo e Comunicacéo), tém
contribuido para a difuséo do
conhecimento  por  diversos  meios,
utilizando para isso ferramentas digitais.
Estas ferramentas permitem né&o s6 a
pesquisa, mas também oferecem
condicdes para que o conhecimento seja
partihado e socializado. Assim, estas
tecnologias podem ajudar as pessoas
idosas a diminuir o isolamento e a solidao,
aumentando as possibilidades de manter
contato com familiares e amigos, incluindo
suas relacdes sociais através da utilizacao
das redes sociais digitais como uma
ferramenta facilitadora para a
concretizacdo do envelhecimento ativo
(JANTSCH, 2012, p. 173).

Para os idosos, as Tecnologias de Informacao
e Comunicagao servem, principalmente, para
se incluir socialmente. De nada adianta ter a
ferramenta, ¢é necessario usa-la para
transformar e melhorar sua vida. Arens e
Moraes (2014) enfatizam que:

A geracéo de idosos de hoje tem revelado
suas dificuldades em entender a nova
linguagem e em lidar com 0s avangos
tecnologicos até mesmo nas questoes
mais basicas como o0s eletrodomésticos,
celulares, caixas eletrénicos instalados nos
bancos. Conseguentemente, aumenta o
numero de idosos iletrados em Informatica,
ou analfabetos digitais, em todas as areas
da sociedade (ARENS; MORAES, 2014, p.
01).

O idoso aprende num ritmo proprio e para
tanto precisamos de metodologias
diferenciadas. Jones e Bayen (1998) apud
(Kachar, 2003, p. 58) salientam *“a

Gestéo e Tecnologia: Reflexdes e Praticas



necessidade de se planificar propostas
metodoldgicas direcionadas para a
populacdo idosa, tendo em atencdo o seu
processo cognitivo, o ritmo — que é mais lento
— 0S recursos — que se tornam mais limitados
— e as restricbes sensoriais proprias do
envelhecimento”. Mais especificamente, no
que concerne ao ensino das TIC a idosos, é
necessario promover um ambiente de
aprendizagem proprio para os individuos em
questdo, que passa pela criacdo de uma
interacdo com a maquina de acordo com as
suas necessidades e condicdes fisicas.

Segundo Sé (2014), muitos idosos ndo tém
motivacdo para se inserir no mundo
informatizado, as vezes por achar que é um
obstaculo, outras por nao perceberem a
importancia da incluséo digital e também por
achar que o conhecimento do manuseio de
aparelhos eletrdnicos é uma tarefa que é mais
facil ser designada aos jovens.

O acesso da populacdo idosa na era digital
possibilita a manutencdo de seus papéls
socials, do exercicio de cidadania, a
autonomia, o0 acesso a uma socledade
dindmica e complexa, mantendo a mente
ativa.

Neste contexto, Sé (2014) afirma que torna-se
necessario um conhecimento especializado
sobre o processo de envelhecimento com
metodologias de ensino que viabilizem
estratégias para a insergcdo do idoso na
contemporaneidade, em especial a inclusdo
digital, sem deixar de lado o espirito ético do
desenvolvimento do ser humano, sem perder
de vista a riqueza das relacbes sociais “ao
VivOo € a cores”, pois uma maquina por mais
“inteligente” que seja nunca substituird
eficazmente a atividade mental e criativa do
homem.

3 ANALISE DOS RESULTADOS

De acordo com os objetivos propostos no
trabalho, ou seja, analisar o impacto da
tecnologia na vida pessoal sob a ¢tica das
pessoas de terceira idade foi aplicado um
questionario para 34 pessoas que frequentam
0 curso de incluséo digital proporcionado pelo
projeto CATEC. Este projeto foi desenvolvido

em maio de 2011 pela parceria entre a
Faculdade de Tecnologia de Braganca
Paulista (Fatec-BP) e a Secretaria Municipal
de Acédo e Desenvolvimento Social (SEMADS)
do municipio de Braganca Paulista-SP.

Este projeto social de incluséo social atende a
populacdo do municipio por meio de cursos
de informatica basica especificos para cada
faixa etaria. S&8o atendidos: adolescentes,
adultos e pessoas da terceira idade.
Passaram por este projeto um total de trés mil
pessoas.

O questionario preenchido pelos pesquisados
contém 12 perguntas, sendo 9 questdes
fechadas e 3 questfes abertas. A idade
minima dos respondentes € de 45 anos e a
maxima é de 79 anos de idade. As perguntas
foram:

1) Vocé usa computador?

2) Se ndo usa 0 computador, por que
nao?

3) Vocé tem computador em casa?

4) Jé&fez algum curso de informatica?

5) Por que vocé procurou pelo curso de
inclusao digital?

6) Qual foi o maior desafio encontrado
durante o curso?

7) Consegue atualizar-se ou procurar a
informacao que deseja com
facilidade?

8) Vocé conseguiu aprender o que
precisava?

9) Qual a maior dificuldade a ser
superada?

10) O que vocé mais usa no computador?

11) Quais s8o os beneficios e vantagens
da tecnologia em sua vida”?

12) O que mudou em sua vida apds o
curso de incluséo digital?

Apresenta-se a seguir a analise dos
resultados. A descricdo da populacdo da
pesquisa esta especificada conforme Quadro
1
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Quadro 1 - Perfil dos respondentes

Género Estado Civil Escolaridade Idade (%)
% % %
Feminino - 79% Solteiro 21% Ensino fundamental incompleto-38% | 45 a 55 anos - 18%
Masculino - 21% | Casado 44% Ensino fundamental completo -12% | 56 a 65 anos - 24%
Outros 35% Ensino médio incompleto-15% 66 a 79 anos - 29%

Ensino médio completo -29%

Nao informado

29%

Ensino superior - 6%

Fonte: Dados da pesquisa

Os resultados da pesquisa indicam que do
total de 34 respondentes, 27 sdo mulheres e 7
sdo homens. Percebe-se que as mulheres séo
guem mais procuram 0s cursos até mesmo na
terceira idade. Em relacdo a idade, 6
respondentes tém idade de 45 a 55 anos,
sendo que, 04 s&o mulheres e 02 s&o
homens. Na faixa de 56 a 65 anos,
encontram-se 8 pessoas, sendo 01 homem e
07 mulheres. Na faixa de 66 a 79 anos,
encontra-se 07 mulheres e 03 homens.

Quanto ao estado civil, verifica-se que 10 sao
mulheres casadas e 06 mulheres solteiras e

0s homens, 05 s&o casados e 01 € solteiro.
No que diz respeito a escolaridade, 13 tem
ensino fundamental incompleto, 04 possuem
ensino fundamental completo, 05 ensino
médio incompleto, 11 possuem ensino médio
completo. Apenas 1 respondente possui
superior completo, que é o0 que possui a maior
idade — 79 anos, um dentista. Quanto a
profissdo,  verificou-se que 10 sao
aposentados, 06 nao trabalham, 14 ainda
exercem profissdo, que sdo variadas, e 04
néo informaram profisséo.

Tabela 1: Frequéncia de uso do computador

Utilizacio do computador n %%
Sempre 04 129%
Widrias vezes 09 26%
Poucas vezes 09 26%
MNunca 12 36%
Total 34 100%
Fonte: Dados da pesquisa
Em relagdo a questdo sobre a utilizagédo de respondentes  afirmaram que usam o

computador, 21 pessoas que representam
62% indicaram que usam poucas vezes ou
quase nunca o0 computador. No entanto, 13

computador com certa frequéncia, chegando
a ser quase todos os dias.

Tabela 2: Motivo pela n&o utilizagdo do computador

Nio utilizagio do computador

MNio sabe usar
Nio tem computador

Nio responderam

Porque ninguém nunca ensinou

Total

n %o
05 13%
13 38%
03 Qg
13 38%
34 100%

Fonte: Dados da pesquisa
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Com relagéo a questdo da ndo utilizacdo do
computador  verificou-se que dos 34
respondentes, 21 pessoas na&o usam O
computador. Dessas 21 pessoas, 13 n&o
usam, pois alegam nao ter computador em
casa e 8 afirmaram que n&o sabem usar, ou
até mesmo porgue nunca teve ninguém para
ensina-los.

Uma observacéo significativa foi verificar que
de 34 pessoas, 13 delas ndo responderam o
motivo de n&o usar o computador. Embora,
segundo Frazdo (2012), afima que a
tecnologia e a informacdo estdo cada vez
mais presentes na vida das pessoas,
percebe-se que a maioria dos respondentes
desta pesquisa ainda encontram dificuldades
e limitagBes quanto ao uso do computador.

Tabela 3: Se tem computador em casa

Computador na residéncia

Sim

Nio

Total

n %
15 4494
19 56%
34 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Na questdo sobre possuir computador em
casa, verificou-se que 15 respondentes, ou

seja, quase metade dos respondentes afirmou
ter computador em casa.

Tabela 4: Se ja tinham feito algum curso de informatica

Jd fez curso de informadtica n %
Sim 14 41%
Nio 20 59%
Total 34 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Quando questionados sobre a realizagdo de
outros cursos em informatica, verificou-se que
a maior parte dos respondentes que
representam 20 pessoas, afirmaram que

nunca haviam participado de cursos de
informéatica. No entanto, dos 34 respondentes,
percebe-se que 14 pessoas ja participaram
de outros cursos anteriores ao curso atual.

Tabela 5: Motivo pelo qual procuraram o curso de Incluséo Digital

Motivagio para fazer o curso n %
Aprender usar computador para trabalhar 04 12%
Aprender para usar computador em casa 21 61%
Conviver com pessoas que tem as mesmas dificuldades 04 12%
Compartilhar as experiéncias 03 15%
Total 34 100%

Fonte: Dados da pesquisa
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Esta questdo mostra que apenas 4 pessoas
procuraram O CUurso porque precisam e
querem aprender a usar o computador para
fins de trabalho. Percebe-se que a maioria
dos respondentes, ou seja, 21 pessoas
procuraram o curso de inclusdo digital, pois
queriam aprender para uso doméstico, ou
seja, eles queriam aprender para usar em
suas casas.

Este resultado corrobora com a afirmacéo de
Sé (2014), onde a autora indica que a
populacdo idosa estd cada vez mais se
inserindo na era digital com o propdsito de se
atualizar, buscar autonomia e exercer seus
papéis sociais mantendo a mente ativa.

Tabela 6: Maior desafio encontrado durante o curso

Desafio encontrado no curso n %
Aprender usar os comandos 07 21%
Entender o que o computador faz 08 23%
Inserir no mundo das pessoas que usam computador 07 21%
Todas as opgdes 08 23%
Nio responderam 04 12%
Total 34 100%

Fonte: Dados da pesquisa

A tabela 6 mostra qual foi o maior desafio que
cada um encontrou durante o curso. Verificou-
se que 7 pessoas dizem que foi aprender usar
0s comandos do computador, 8 dizem
entender o que o0 computador faz, 7 inserir no
mundo das pessoas que usam computador, 8
respondem todas as opcdes e 4 deles nao
respondem.

Percebe-se que o0s desafios encontrados
pelos pesquisados quanto ao curso de

inclusdo digital sdo diversos, mas todos sé&o
voltados para a questdo do manuseio do
computador. Possivelmente, esta dificuldade
torna-se uma barreira para muitas outras
pessoas de terceira idade a procurar um
curso de informatica. De acordo com Sé
(2014), muitos idosos nao se inserem no
mundo informatizado porque acham que a
idade € um obstaculo e outros acham que o
manuseio de aparelhos eletrbnicos é uma
tarefa mais facil para os jovens.

Tabela 7: Consegue procurar informacéo com facilidade

Busca de informacio n %o
Sim 08 24%
Nio 16 47%
As vezes 10 29%

Total 34 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Nesta questao sobre a busca de informacdes,
averiguou-se que apenas 8 pessoas, que
representam 1/4 do total de respondentes
conseguem buscar informagdes, enquanto 26
que totalizam 76% pessoas encontram
dificuldades para buscar informacées na
internet ou mesmo nos programas do

computador. Esse resultado da pesquisa vai
ao encontro com a afirmacado de Jones e
Bayen (1998) apud (Kachar, 2003, p. 58),
onde indica que o idoso necessita de
métodos diferenciados e apropriados para
aprender, devido as suas necessidades e
condigdes fisicas.
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Tabela 8: Retencé&o de informagdes no curso

Aprendizagem adquirida

Sim
Nio

21 62%

38%

Total

34 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Quando questionados sobre a aprendizagem
adquirida no curso, 21 dos respondentes
conseguiram aprender o que precisavam com
o curso, 13 dos respondentes n&o
conseguiram aprender.

Foram realizadas algumas perguntas abertas,
na qual somente algumas pessoas
responderam. Quando questionados sobre a
maior dificuldade a ser superada, 5
respondentes apontaram que € achar os
programas € acostumar com os comandos, 3
apontaram encontrar informacdes na internet,
5 disseram enviar mensagens por e-mail, € 16
n&o responderam.

Na questdo sobre o que mais usam no
computador, 08 responderam facebook, 01
respondeu sala de bate papo e jornal, 01
respondeu jogos, 01 para aulas de inglés, 03
usam para sites de busca e enviar e-mail, 01
respondeu usar o Word e 19 néo
responderam.

Quando questionados sobre os beneficios e
vantagens da tecnologia em sua vida, 4
responderam ficar mais préxima das pessoas,
confianga e autoestima, conhecimento, e
facilidade de acesso a informacao, 11
pessoas ndo responderam.

Quando questionados sobre o que mudou
em suas vidas apds o curso de Incluséo
Digital, 15 responderam com diversas
opinides, sdo elas: possibilidade de
comunicagéo a distancia, independéncia para
manusear 0 computador, melhora na
autoestima, se manter mais atualizado,
proporcionou mais conhecimento € amizade,
alguns disseram até que s&o mais felizes e o
total de 9 pessoas nao responderam a esta
questéao.

Esse resultado vai ao encontro com a
afirmag8o de Kackar (2003), pois a autora
pontua que o computador pode mudar
positivamente a vida das pessoas de terceira
idade, estimulando a atividade mental e
interac&o social. Um dado muito interessante

apurado nesta questdo foi que, dos 34
respondentes, 10 responderam “quase tudo”
e “mudou tudo”. Por se tratar de uma
pergunta aberta, percebe-se que,
provavelmente, eles ndo detalharam esta
resposta por falta de conhecimento sobre a
tecnologia. Esta percepcéo corrobora com a
pesquisa de Arens e Moraes (2014), pois as
autoras afirmam que, o numero de idosos
iletrados em informatica aumentou, pois, a
atual geragdo de idosos tem demonstrado
suas dificuldades em entender a nova
linguagem e em lidar com 0s avangos
tecnolégicos até mesmo nas questbes mais
basicas.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados apresentados na amostra
estudada foram que o0s respondentes
adquiriram confianga, autoestima,
conhecimento e maior facilidade de acesso as
informacdes.

Pode ser observado também que as maiores
dificuldades que 0s respondentes
encontraram foram achar os programas no
computador, encontrar  informacées no
computador, e correio eletrénico.

Nota-se  que somente  alguns  dos
respondentes procuraram o curso de Inclusao
Digital para aprender usar o computador para
fins e trabalho. A maioria indicou querer
aprender para uso doméstico.

Conclui-se que o curso de Inclusdo Digital
teve resultados positivos segundo 0s
respondentes, pois apods ingressarem no
curso, eles afirmaram ter conquistado
independéncia para manusear o computador,
obtiveram melhor comunicac&o a distancia,
melhoraram sua autoestima, e conseguem
manterem-se  atualizados, proporcionando
conhecimento e amizade e disseram também,
que s&o mais felizes.
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Resumo: A seguranca da informacéo esta presente no cotidiano das diversas
operacldes realizadas, principalmente em operacdes de e-commerce. Este artigo
busca demonstrar a importancia da seguranca da informacdo no e-commerce e
apresentar os possiveis problemas nas operacdes de uma empresa que realiza
transacdes digitais, especialmente problemas com engenharia social, que podem
interferir totalmente no desempenho de uma empresa. Este estudo utiliza pesquisa
bibliografica para o embasamento tedrico, e um questionario elaborado com
questdes relacionadas a engenharia social e seguranca da informacéo, buscando
comprovar as teorias apresentadas. Foi possivel verificar nas empresas estudadas
que apesar do estabelecimento da seguranca da informacdo em empresas de e-
commerce, ainda existemm ataques com 0 uso de engenharia social. Com a
aplicacdo de politicas de seguranca da informacédo e programas de
conscientizac&o envolvendo 0s usuarios, estes ataques podem ocorrer com menor
frequéncia e ter baixo impacto nas operacdes da empresa, minimizando perdas por

fraudes ou indisponibilidade de sistemas.

Palavras-Chave: E-business; E-commerce; Seguranca da Informacédo; Engenharia

Social.



1 INTRODUCAO

Devido a alta demanda de mercado, as
tecnologias vém se aperfeicoando e assim,
entrando no gosto popular. Conforme o
relatéorio  “WebShoppers®”, publicado em
fevereiro de 2016, apesar da crise presente
no pais, a populacdo tem comprado mais;
desta forma, acredita-se que 0s usuarios
estdo ampliando o conhecimento sobre os
servicos digitais e confiando mais no e-
commerce, que €& um dos meios mais
praticos, rapidos e econdbmicos de se realizar
compras.

Nos ultimos anos, muitas empresas tém
passado por ataques virtuais e buscam
maneiras de melhorar ndo somente sua
atuacédo no mercado online, como também a
seguranca de suas transacbes. A
problematizacdo deste artigo refere-se a
constante preocupac¢édo de empresas quanto
a seguranca do seu e-commerce.

Quando h& negligéncia no ambito da
seguranca da informacdo, as empresas
podem deixar de atender os usuarios online
ou restringir acessos devido a problemas
como indisponibilidade do sistema, fraudes,
ataques internos e ataques externos.

A relevancia deste trabalho estd na atuacao
da seguranca da informacdo como area de
gestdo e conhecimento. Area responséavel
pela protecdo de informagdes essenciais de
uma empresa ou um individuo, buscando
impedir modificacbes indevidas, acessos
impertinentes e indisponibilidade  de
informacdes.

O objetivo geral deste trabalho é apresentar a
importancia da seguranca da informacao no
e-commerce. Onde, como objetivo especifico,
busca relatar a existéncia de ataques de
engenharia social em empresas que possuem
preocupacdo a respeito da seguranca de
suas informagdes empresariais.

Em busca de embasamento para o artigo e
comprovacdo das teorias apontadas, a
pesquisa bibliogréfica €& abordada como
instrumento metodolégico, sendo de caréater
exploratério a fim de avaliar dados obtidos

tanto em livros e artigos académicos

SRelatério divulgado semestralmente com a finalidade de
apresentar estatisticas sobre o comércio eletronico,
buscando apontar estatisticas e tendéncias da area para
contribuir com o desenvolvimento das operagdes do e-
commerce. (EBIT/BUSCAPE COMPANY. WebShoppers.
33° edicdo. S&o Paulo: E-Bit/Buscapé Company. 2016.
Disponivel em: <http://www.ebit.com.br/webshoppers>.)

cientificos, como em questionario aplicado
com duas empresas de e-commerce em
estudo de caso.

2 REFERENCIAL TEORICO

Conforme Tassabehji (2003) apud Mendes
(2013, p. 11), 0 e-commerce iniciou a partir de
1991, com o advento da popularizagdo da
internet, que tornou possivel a utilizacdo de
computadores para operacdes comerciais e
cotidianas. Desde entdo, a expansdo do e-
commerce tornou-se inevitavel, assim como a
criac8o de legislagbes para o ramo, e O
aprimoramento do servico de comércio
eletronico (CE) prestado ao usuario.

Para compreender melhor a atuacdo do e-
commerce, € importante conhecer o0 conceito
do e-business. O e-business, comumente
chamado de negdcio eletrbnico, consiste em
transacOes realizadas pela internet, porém
ndo exige uma transacdo comercial para
existir, como o e-commerce. Na economia
digital, o e-business refere-se a toda e
qualquer atividade realizada por meio
eletrénico, isto inclui reuniées e treinamentos
online; ja o e-commerce abrange apenas as
transagbes com trocas monetérias ou
comerciais.

O e-commerce, ou comércio eletrbnico, é
conceituado como uma vertente do e-
business, simplificando, agilizando e tornando
praticas e comodas as operagdes que antes
eram realizadas apenas por meio do comércio
tradicional, possibilidade esta que vem
tomando espaco no mercado e se
aperfeicoando mediante ao avanco das
tecnologias.

Desde seu surgimento, o e-commerce vem
expandindo e trazendo novas opcbes de
operacdes de mercado, com a possibilidade
de realizar negécios em diversos setores,
denominando estas operagbes de acordo
com as partes envolvidas, por exemplo:

o BZ2B (business to business), quando
empresas realizam negdcios entre si,
desde contratos a vendas ou até
mesmo, quando firmam contratos de
revendas;

o B2C  (business to consumer),
prestacdo de servicos ou vendas de
produtos de uma empresa ao
consumidor final;

e (C2C (consumer to consumer), vendas
e prestacbes de servicos entre
consumidores, alguns dos exemplos
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mais famosos de C2C sao. Mercado
Livre, OLX, Enjoei;

B2G (business to governement),
licitacbes e contratos estabelecidos
entre empresas e 6rgaos
governamentais.

Em um comércio eletrbnico, por meio de
tecnologias, torna-se possivel e acessivel a
realizacdo de processos relacionados a
geracgao de valor em um ambiente eletrénico:

“O comércio eletrénico (CE) é a realizacao
de toda a cadeia de valor dos processos
de negdcio num ambiente eletrénico, por
meio da aplicacao intensa das tecnologias

Figura 1. Total de faturamento no e-cormmerce
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Fonte: EBIT/BUSCAPE COMPANY (2016, p. 30)

Da mesma forma que o e-commerce brasileiro
esteve em crescimento no ano de 2015,
espera-se também um crescimento de 8%
para o ano de 2016, representado pela figura
2 acima, mesmo com a recessdo econdmica
atual, conforme declaracao abaixo:

“Diante de um quadro de instabilidade
politica, inflagao alta, taxas de juros
elevadas, escassez de crédito, aumento
do desemprego e consequente
conservadorismo dos consumidores, ©
varejo brasileiro deve repetir o fraco
desempenho do ano passado e registrar

nova queda das vendas neste ano. Por

de comunicacédo e informacéo, atendendo
aos objetivos do negdcio. Os processos
podem ser realizados de forma completa
ou parcial, incluindo as transacotes
negoécio-a-negocio, negodcio-a-consumidor
e intraorganizacional, numa infraestrutura
predominante publica de facil e livre
acesso e baixo custo” (ALBERTIN, 2010,

p.3).

O e-commerce brasileiro, somente no ano de
2015, faturou 41 bilhdes de reais, 15% a mais
do que no ano anterior, de acordo com a
pesquisa EBIT/BUSCAPE COMPANY,
publicada no relatério do primeiro semestre
de 2016, conforme mostra a figura 1 abaixo.

Figura 2. Previsao do faturamento do e-cornmerce

em 2016
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outro lado, o e-commerce deve apresentar
crescimento como ocorreu em 2015” Victor
Franca /n (EBIT/BUSCAPE COMPANY
2016, p. 35).

O crescimento e a popularizacdo do e-
commerce acarretam a necessidade de uma
busca constante de seguranca da
informacao, para que ataques sejam evitados
€ assim prejuizos tanto para empresa quanto
para o comprador. Buscando apresentar a
importancia da seguranga da informagéo no
e-commerce, Albertin explica que um evento
em potencial pode causar sérios danos as
operagdes de CE, demonstrando que um e-
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commerce deve cumprir 0s principios que
fundamentam a seguranca da informacao:

“‘Os aspectos de seguranca, privacidade,
autenticacdo e anonimato tem especial
importancia para o CE. Confidencialidade,
confiabilidade e protecédo das informacdes
contra ameacas de seguranca € um pré-
requisito critico para a funcionalidade do
CE. Uma ameaca de seguranca é definida
como uma circunstancia, condicao ou
evento com potencial de causar danos em
dados ou recursos de rede na forma de
destruicao, revelacdo, modificacdo de
dados, negacédo de servico efou fraude,

desperdicio e abuso” (ALBERTIN, 2010, p.
207).

O primeiro dos requisitos basicos da
seguranca da informacao € a
confidencialidade, conceituada pelo acesso
de dados sigilosos somente por pessoas com
as devidas permissbes. Em seguida, existe a
integridade, que deve contar com os dados
corretos desde sua criacdo; pois um dado
integro deve ser protegido de toda ou
qualquer alteracdo realizada indevidamente.
Por fim, existe a disponibilidade, este requisito
exige que todos os dados pertinentes a um
usuario estejam disponiveis sempre que este
usuario necessitar.

Figura 3. Pilares da Segurancga da Informagéo.
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Adaptado de: DIOGENES; MAUSER (2013, p. 2)

Um dos problemas que podem ser
encontrados no cotidiano, tanto de pessoas
fisicas ou juridicas, € denominado como
engenharia social. Esta pratica é definida por
Mann (2011, p.19) como a manipulacdo de
pessoas, para que estas realizem acbes ou
facilitem a obtencado de informacdes restritas.
A engenharia social pode ser praticada de
diversas formas, por pessoas externas a
empresa ou mesmo por profissionais internos.

Ataques de engenharia social inicialmente
quebram um dos principios basicos da
seguranca da informacéo: a confidencialidade
de dados, podendo impactar negativamente
em todas as areas de uma empresa. Quando
se fala em e-commerce, este dano pode ser
ainda  maior, pois qualguer numero
modificado em um banco de dados, além de
ndo satisfazer a integridade dos dados,
também pode interferir na disponibilidade dos

produtos do e-commerce ou mesmo na
retirada do site do ar.

Empresas que trabalham com o comércio
eletrébnico, geralmente, possuem sistemas de
gestdo que estdo interligados com as
operacOes relacionadas a compra e venda
dos produtos e servigos oferecidos; algumas
destas operacdes sdo o controle de estoque e
a logistica aplicada, sendo possivel envolver
até a producéo de produtos ou servicos, além
das transacdes monetérias.

Caso um colaborador realizasse um ataque
de engenharia social, apenas modificando a
disponibilidade de um produto, ou o valor
deste produto; o impacto na economia da
empresa poderia ser imenso, da mesma
forma que a indisponibilidade de um produto
altamente requisitado traria enormes perdas a
empresa. Dada a relevancia do impacto da
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engenharia social nas operagdes de e-
commerce, estabelece-se a necessidade de
esclarecer junto aos colaboradores o motivo
da utilizacdo de senhas, da restricdo de
conteudos aos colaboradores; que permite
visualizacdo de dados pertinentes a funcao;
além da preocupacao em limitar o nimero de
colaboradores que possuem contato direto
com dados e estratégias pertinentes ao
desenvolvimento da empresa ao longo dos
anos.

Com a preocupagéo quanto a seguranca da
informacdo, estratégias de protecdo aos
dados dos usuédrios sdo de extrema
importancia, inclusive a conscientizacéo
sobre esta protecdo. Clientes em potencial
podem desistir € até mesmo compras podem
ser canceladas se 0 usuario pensar que seus
dados ndo estdo seguros. Teixeira (2015,
p.32) explica que alguns usuérios criam
barreiras ao comércio eletrbnico apds
passarem por frustracGes relacionadas as
compras, desde problemas bancarios ou
logisticos.

Buscando combater antecipadamente
qualquer tipo de ataque externo e interno em
épocas sazonais, onde podem ocorrer fluxos
intensos  de navegacao, cria-se  a
necessidade de se desenvolver um plano de
contingéncia. Este plano de contingéncia
deve evitar que o0 e-commerce nao saia do ar,
buscando ndo comprometer um dos
principios da seguranca da informagéo, a
disponibilidade.

O plano de contingéncia deve abordar as
possiveis falhas da empresa, e apresentar a
maior parte dos passos a serem executados
caso ocorra algum problema. E necessario
abordar aspectos relacionados a crise
presente na empresa apoés a falha, além da
sua continuidade operacional e a

recuperacao para desastres.

Por exemplo, caso seja encontrada a
indisponibilidade no sistema de e-commerce,
devido a uma falha humana proveniente de
engenharia social, é importante realizar a
correcdo desta falha, seja em seu preco ou
mesmo na quantidade de produtos em

estoque.

3 ESTUDO DE CASO

Buscando demonstrar a importancia da
seguranga da informagdo nas empresas
atuantes com comércio eletrénico no Brasil e
visando facilitar a coleta de informacdes,
aplicou-se um questionario a duas empresas
de pequeno e médio porte, que possibilitou a
obtencdo de um relato acerca da relevancia
da seguranga. As empresas estdo definidas
como X e Y, atuantes no ramo de brinquedos
infantis e no ramo tecnolégico,
respectivamente. Ambas responderam as
questdes por correio eletronico.

As questbes da tabela 1 abaixo foram
utilizadas buscando as respostas para o
relato, estas questdes possuem respostas
fechadas nas opgdes “sim” e “ndo”, ou em
escalade 1ab.

Tabela 1 - Questdes aplicadas através de correio eletrdnico, com as empresas X e Y

Existe um sistema de seguranca da informacéo na empresa? (SIM / NAO)
Existem protocolos/politicas de seguranca da informacédo na empresa? (SIM / NAO)
Classifigue a relevancia destas politicas. (1ab)
Seus colaboradores sabem da relevancia destas politicas? (SIM / NAO)
Classifique a importancia da seguranca da informac&o no cotidiano do processo (1a5)
de negdcio.
A empresa ja enfrentou problemas relacionados a engenharia social ou ataques (SIM / NAO)
internos?
A empresa ja enfrentou algum tipo de vulnerabilidade ou ataque externo? (SIM / NAO)
Algum desges problemas influenciaram diretamente nas operacdes de e- (SIM / NAO)
commerce"
Existe um setor ou um colaborador responsavel por realizar testes de seguranga ~

~ (SIM / NAO)
nas transacées do e-commerce?
Na visdo da empresa, qual a importancia de esclarecer que esta possui selos (1a5)
digitais e politicas de seguranca?

Fonte: Questionario realizado com a empresa X e Y, através de correio eletronico.
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Por meio da anélise do questionario € possivel
identificar que ha uma disparidade entre suas
respostas, de forma que, a empresa X sofreu
com ataqgues externos e internos, como a
engenharia social. Enquanto a empresa Y,
ndo sofreu com nenhum destes transtornos,
porém, valoriza a seguranca da informacao
de seu negdcio, visando evitar possiveis
ataques.

Um dos pontos mais importantes do
questionario, trata da existéncia de sistemas
de segurancga da informac&o. Considerando
que, cada uma das empresas possui dados
importantes e realiza esforcos para que nao
ocorram invasdes externas e internas no
sistema, ambas afirmam que possuem
sistemas de seguranga, buscando evitar
qualquer roubo de informacdes.

A partir da utilizagcdo de sistemas de
seguranca da informacdo, as empresas
afirmam que utilizam de politicas e protocolos
de seguranca da informacéo, os quais sao
responsaveis por definir as praticas, maneiras
€ 0s métodos a serem executados para a
continuidade das operacfes da empresa em
caso de falhas do sistema de seguranca.
Sendo assim, ambas reconhecem a
importancia de conscientizar 0s
colaboradores da a respeito da utilizacdo de
politicas de seguranca da informacéo no dia-
a-dia empresarial, levando em consideracéo
que a seguranca da informacdo atua
diretamente no processo de negdcio.

Apesar do estabelecimento da seguranca da
informacdo como prioridade empresarial,
como citado anteriormente, a empresa X ja
sofreu com um ataque de engenharia social,
porém, este ataque nao interferiu nas
operacbes de seu comércio eletrbnico.
Atualmente, esta empresa possui contrato
com terceiros, que executam a seguranca dos

dados, além de realizar validactes e testes na
seguranca das operacbes de seu e-
commerce, porém, ainda estd sujeita a
ataques externos e internos.

A empresa Y nao passou por invasdes e
engenharia social, o que também néo
impactou em seu e-commerce, Porém, Possuli
um profissional responsavel em realizar a
seguranca dos dados pertinentes ao negécio,
bem como o0s testes e solugbes para
possiveis problemas.

Ambas empresas visam esclarecer que suas
politicas de seguranca da informacéo e sua
execucdo é essencial, porque, além de
auxiliar na tomada de decisdo em possiveis
imprevistos; também auxilia no gerenciamento
dos dados mais importantes referentes as
operacdes executadas diariamente,
principalmente porque, além de lidar com
seus proprios dados e estratégias, estas
empresas possuem dados de  seus
consumidores e de seus fornecedores.

A figura 4 abaixo apresenta as respostas
fornecidas pelas empresas X e Y através do
questionario aplicado.

Percebe-se que, além de conscientizar seus
colaboradores a respeito da seguranca da
informacao, estas  empresas buscam
apresentar sua preocupagdo com os dados
ao consumidor, demonstrando em seus
respectivos sifes a existéncia de selos digitais
e politicas de seguranga; visando auxiliar na
tomada de decisdo de compra do
consumidor, pois este, geralmente, opta em
adquirir produtos de lojas que se certificam
da seguranca da informacéo. Além disso, a
empresa X acredita que estes selos devem
estar presentes para facil visualizacdo do
cliente, que podera optar em finalizar a
compra no site em que se sentir mais seguro.
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Figura 4 - Respostas ao questionario do estudo de caso, pelas empresas X e Y
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*Sim. A empresa possui sistema de seguranca da informacéo.

*Sim. Existem politicas de seguran¢a da informac&o na empresa.

eEstas politicas sdo extremamente relevantes (5).

*Sim. Os colaboradores conhecem as politicas.

*A segurancga da informacéo é fundamental no cotidiano, extremamente importante
(5).

*Sim. Ja passamos por incidentes e contribuiram para estabelecermos nossas atuais
politicas de seguranca.

Sim. Além das perpetuagdo das politicas de seguranga, aumentamos O
investimento realizado na seguranca da informacéo.

*Nosso comércio eletrénico n&o teve problemas devido a engenharia social.

eSim. A empresa reconhece a importancia da seguranca da informac&o nos
processos cotidianos, investindo em uma empresa terceirizada para a realizac&o de
testes e validagOes de seguranca, além da protecéo dos seus dados mais valiosos.

*E extremamente importante demonstrar aos nossos clientes que possuimos
consciéncia a respeito da seguranca da informacéo (5).

Respostas da Empresa Y

*Sim. A empresa possui sistema de seguranca da informacéo.

*Sim. Existem politicas de seguran¢a da informacao na empresa.

eEstas politicas sdo extremamente relevantes (5).

*Sim. Os colaboradores conhecem as politicas.

*A seguranca da informacdo é extremamente importante (5).

*N3&o tivemos incidentes de engenharia social.

*N&o passamos por ataques externos.

*N3ao tivemos perdas no e-commerce devido a falhas de seguranca da informacéo.

eSim. A empresa concorda que relevancia da seguranca da informagcdo esta
diretamente ligada aos dados que geramos, tornando necessario que um
profissional e um setor da empresa seja responsavel por gerenciar todas as
informacdes pertinentes ao fluxo de negdcios.

*E muito importante demonstrar aos nossos clientes que possuimos consciéncia a
respeito da seguranca da informacéo (4).
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Gréfico 1 - Relevancia da seguranca da informacé&o apresentada através de questionario com as
empresas Xe Y

seguranca

EMPRESA X

QUESTOES APLICADAS COM AS EMPRESAS X E Y, COM
REPRESENTACAO DA RESPOSTA EM ESCALA DE
IMPORTANCIA

m Relevancia das politicas de seguranca da informacéo
= Importancia da seguranca da informagao no cotidiano do processo de negocio

Importancia de esclarecer que a empresa possui selos digitais e politicas de

Lo Lo Lo Lo Lo

EMPRESA'Y

Fonte: Questionario com as empresas X e Y, através de correio eletrénico

O gréafico 1 acima demonstra que as
empresas X e Y possuem visdo parecida a
respeito da seguranca da informacéo,
concentrando-se na necessidade de protecéo
dos dados, desde sua confidencialidade,
integridade e disponibilidade. Qualquer
alteracdo destes pode causar um grande
impacto  nos processos de negoécios
executados por cada uma.

A partir do atagque de engenharia social
enfrentado pela empresa X ¢é possivel
entender que com as aplicagbes de
seguranca da informac&o, o gerenciamento
empresarial torna-se tranquilo acerca dos
dados que esta possui, porque a maior parte
dos ataques sdo realizados pela rede de
computadores. Porém, é extremamente
necessario analisar o publico interno da
empresa, com intuito de evitar qualquer tipo
de alteragdo ou roubo de dados através da
engenharia social.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos esclarecimentos por parte das
empresas X e Y sobre a relevancia da
seguranc¢a da informagao em suas operagoes,
é possivel identificar a necessidade de
conscientizar os colaboradores das politicas
relacionadas a seguranga dos dados. Além
disso, é necesséario definir um setor, um
profissional ou até mesmo estabelecer
contrato com uma empresa terceirizada que
seja responsavel em realizar a real seguranca
dos dados, possuindo o objetivo de executar
testes de vulnerabilidades, elencar as
correcBes que devem ser realizadas a fim de
proteger a empresa contratante da melhor
forma. Por meio de questionario com as
empresas, € possivel perceber que, com
sistemas de seguranca, as vulnerabilidades e
falhas de sistema tendem a diminuir, visto que
estes sistemas executam  verificagbes,
validagbes e  testes  frequentemente,
buscando problemas que poderdo afetar a
execucao dos processos da empresa. Porém,
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apesar do estabelecimento das politicas e da
sua divulgacdo, uma das empresas
questionadas ja passou por um incidente de
engenharia social, o que nado impactou em
suas operacdes de comércio eletrbnico, mas
serve para o fortalecimento da seguranca da
informacao dentro da empresa.

Com este artigo, é possivel verificar que duas
empresas presentes no e-commerce nacional
se preocupam com a seguranca da
informacéo e com a necessidade de proteger
seus dados, para que estes ndo sejam
utilizados por engenheiros sociais, que atuam
internamente ou externamente.
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Resumo:A rede internacional de computadores - a Internet, a despeito de seus
beneficios, também originou alguns problemas e conflitos devido a seu acesso
irrestrito e trouxe consigo um consideravel numero de riscos inerentes ao uso dessa
tecnologia, particularmente, para as criancas e adolescentes, no que se refere a
segurancga, pois s&o 0s mais vulneraveis alvos da criminalidade online e que ainda
nao tem capacidade para perceber e considerar os riscos ali existentes. Os crimes
cometidos na internet sdo conhecidos como crimes virtuais, informaticos,
eletrbnicos ou cibernéticos, e tém se potencializado de maneira exponencial. O
objetivo deste trabalho ¢é identificar o0s potenciais riscos existentes nos
relacionamentos, formados por meio do aproveitamento do anonimato através da
interatividade no ambiente virtual. Foi realizado um levantamento bibliogréafico
acerca do tema e constatou-se a existéncia de praticas abusivas, excessivas e
violentas. Os resultados apontam para a importancia do reconhecimento da
existéncia dos riscos que criancas e adolescentes estdo expostos, a partir de sua
identificacdo. E assim, num esforco conjunto buscar medidas preventivas
estratégicas que possam assegurar a total privacidade e seguranca, no uso das
tecnologias pelos menores de idade, pois 0 uso dessa nova tecnologia, somada ao
uso desses nNOvOS usuarios, nasceu um novo vinculo social e diante da
complexidade dessa nova realidade, conclui-se que o ambiente virtual requer muito
mais que habilidade, requer seguranca, pois 0s “lobos” mudaram os métodos, mas
nao mudaram as praticas.

Palavras-Chave: Internet; Adolescentes; Ambiente Virtual; Riscos; Relacionamento.



1 INTRODUGAO

Com a chegada da Internet romperam-se as
barreiras do tempo e do espago, com
informacdes em tempo real interligando as
pessoas ao redor do mundo. Através dela,
fronteiras foram quebradas encurtando
qualquer distancia e diferencas de cultura,
espaco e condicdes socioeconémicas.

A Internet se tornou inerente as nossas
relacbes, em proporcdes inimaginaveis, quer
sejam elas pessoais ou profissionais. Com
iss0, N0 auge da internet um novo tipo de
usuario surgiu, criancas e adolescentes
avidos, que aceitaram esses novos desafios
das inovacdes tecnoldgicas, usada através
dos computadores e dispositivos moveis,
principalmente para fins de comunicagcao e
trocas de informacoes.

Os adolescentes absorvem todas essas
inovacdes que a Internet proporciona com a
mesma rapidez com que elas s8o criadas e
paralelamente vao tornando-se dependentes
dessa tecnologia. Com a internet cada vez
mais precocemente presente na vida
cotidiana dos adolescentes, em um fluxo
intenso  de comunicacdo e trocas de
informacdes, sdo criadas novas formas de
relacbes e possibilidades de interacdo, seja
no ambiente académico ou na vida pessoal.

Criancas e adolescentes de diversas classes
sociais possuem seus dispositivos
tecnolégicos e podem ter acessos ao
ciberespaco definido por Pierre Lévy (1999)
“‘como o espacgo de comunicacéo aberto pela
interconexdo mundial dos computadores”, em
suas escolas, em Lan House (estabelecimento
comercial onde as pessoas podem pagar
para utilizar um computador com acesso a
Internet e a uma rede local.), ou em suas
residéncias. Nasce, entdo, uma nova
preocupacdo de como essa interatividade
vem sendo explorada pelo publico
adolescente, sendo necessario um
diagnostico da qualidade com relacdo ao
tempo em que estes adolescentes ficam
conectados nas redes online, e também os
fatores que os levam ao uso intensivo da
internet.

Para Velloso (2007), o mundo virtual advindo
da conexdo dos computadores — a internet —
n&o possui limites, ou seja, ndo existem regras
e restricbes impostas ao uso da internet para
0S nossos adolescentes, e limites, fazem parte
de uma boa educacédo. Em fase de transicéo
da vida infanti para vida adulta, os
adolescentes encontram-se em

desenvolvimento, néo tendo plena
capacidade de perceber os riscos a que séo
expostos como: ciberbullying (A palavra
bullying tem origem na lingua inglesa e faz
referéncia a bully, que entendemos como
“valentao”, aquele que maltrata ou violenta de
forma constante outras pessoas por motivos
supérfluos. E justamente esse ato de maltratar
ou violentar o outro de forma sisteméatica e
repetitiva que é denominado
bullying. Falamos de cyberbullying, entéo,
guando a agressao se passa pelos meios de
comunicacao virtual, como nas redes sociais,
telefones e nas demais midias virtuais.),
chantagens on-line, conteudos agressivos €
considerados improprios para sua idade,
vitimas de adultos mal intencionados,
pedofilia, etc., portanto, ainda indefesos a
este tipo de criminalidade que se beneficia no
ciberespaco, utilizando da vulnerabilidade
dos adolescentes e criancas.

O objetivo desta pesquisa é identificar os
potenciais riscos existentes nos
relacionamentos criados por meio do
anonimato através do uso dessa interatividade
no ambiente tecnoldgico informacional e seus
impactos nas vitimas adolescentes.

A relevancia desta pesquisa esta no fato de
que ha uma ambivaléncia nesse ambiente
vitual que n&o proporciona somente
vantagens, mas também perigos, onde o0s
adolescentes encontram-se expostos ha
riscos e prejuizos que o uso desse meio pode
causar se ndo usado com filtros e superviséo.
As solucbes exigem a analise do fendmeno
em todas suas dimensdes e entender a
complexidade dessa nova realidade da
pratica virtual por criangcas e adolescentes.
Além disso, tem como finalidade fazer um
convite para futuras reflexées sobre o uso e
interacdo desse novo ambiente inédito e de
natureza exponencial que pode levar o0s
adolescentes ao isolamento e com isso O
rompimento dos vinculos deles com a
sociedade, entre outros riscos.

A metodologia utilizada neste trabalho sera de
cunho bibliogréfico, realizada através de
pesquisa em livros e artigos cientificos ja
realizados nesse ambito. Diante do exposto,
esse trabalho vem  pormenorizar as
circunstancias que levam os adolescentes ao
uso excessivo da internet e até que ponto
esse excesso é saudavel nesta fase do
desenvolvimento humano. Assim, buscar-se-a
analisar como as criancas e adolescentes
acessam e utilizam a internet, os riscos on-
line, sua percepcdo em relacdo a seguranca
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on-line e delinear as experiéncias, préticas e
preocupacdes dos pais e responsaveis
relacionadas ao uso da internet por parte dos
seus filhos.

2 REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia da informagdo e comunicacao
(TIC) trouxe mudangas profundas para a
sociedade. Ela fomentou transformacbes e
modificacbes em todos o0s cenarios e
aspectos da vida do ser humano,
principalmente no inter-relacionamento das
pessoas, tornando-se muitas vezes, decisiva
nas suas tomadas de decisdes pessoais ou
corporativas.

Tais mudancas s&o apresentadas por
Chalezquer e Sala:

Nos Ultimos anos assistimos a uma
supremacia dos dispositivos eletrénicos.
As Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao permitiram que o mundo
ficasse muito menor, e se tornaram arte e
parte da globalizacdo. De um lado, o
processo foi facilitado e acelerado ao
permitir acesso instantdneo e facil a
informacao sobre o que esta acontecendo
em qualquer lugar do mundo, diluindo
assim as fronteiras. De outro lado,
transformaram-se em um fator a mais da
globalizagédo: ter um telefone celular ou
estar conectado a internet, ter acesso a
determinados conteudos na rede, nos
transforma em parte da sociedade
globalizada, nos iguala e nos uniformiza
com milhdes de pessoas de qualquer
parte do mundo (CHALEZQUER e SALA
2009, p.31).

Também acrescenta Silva (2009):

O final do século XX se constituiu em
periodo histérico sem precedentes, em
que o desenvolvimento das tecnologias da
informacao e comunicacao, em especial a
Internet, ndo sO encurtou as distancias
geogréficas, como produziu reflexos sobre
0s conceitos de tempo e espaco, fatores
que provocaram uma série de mudancas
nas formas de relacionamento
interpessoais (SILVA, 2009, p.19).

O nunca antes imaginavel aconteceu por meio
das TIC’s, novos meios de comunicacdo e

possibilidades sem limites, gerando novos
padrées de comportamento social refletindo
no cotidiano das pessoas.

Em 1969, surge a internet com a criagdo de
uma rede de computadores chamada Arpanet
(acrénimo em inglés de Advanced Research
Projects Agency Network - “ARPANet”, do
Departamento de Defesa dos Estados Unidos,
foi a primeira rede operacional de
computadores a base de comutacdo de
pacotes, € o precursor da Internet), que tinha
como objetivo interligar as bases militares e
0s departamentos de pesquisa do governo
americano, periodo esse conhecido como
Guerra Fria que se deu pelo conflito
ideologico entre a extinta Unido Soviética
(URSS) e os Estados Unidos da América
(CARVALHO, 2006).

Como consequéncia dessa ideia, nasceu
principalmente como ferramenta de
comunicac¢ao que interliga computadores em
redes, trocando informacdes entre centros de
pesquisas e universidades em todo o mundo,
no inicio dos anos 80.

Contudo, devido ao seu grande potencial € ao
grande numero de usuarios na década 1990,
essa tecnologia passou a ser administrada
por instituicdes ndo governamentais, € com
isso se deu a sua divulgagcdo e
comercializagdo da rede mundial de
computadores, a internet (MONTEIRO, 2001).

A partir dai foi um passo para a conex&o entre
computadores de uso pessoal,
proporcionando compartilhamento de
informacbes e servicos entre bilhdes de
usuarios do mundo inteiro.

Diferente de outras midias como o radio e
a TV, a Internet se difere por tornar os seus
usuarios, polos emissores e receptores de
informacé&o. E uma relagdo de muitos para
muitos, ou seja, um sistema opositor do
tradicional modelo com uma fonte e varios
escoadouros de informagcdo (AZUMA,
2005, p. 5).

A internet se associou a vida cotidiana de
todas as pessoas, criangas e adolescentes
ndo fugiram a regra quanto ao uso dessa
tecnologia, pois precocemente a internet vem
sendo  inserida no  cotidiano  deles
paralelamente a alfabetizacdo por volta dos 7
anos de idade.

Gestéo e Tecnologia: Reflexdes e Praticas



Atualmente é usada principalmente com o
propdsito  da comunicagcao interpessoal.
Segundo Linhares (2013), a utilizagdo da
Internet modificou totalmente o}
comportamento humano trazendo inumeros
beneficios para o mundo inteiro, facilitando
essencialmente a comunicacgao e a difusdo da
informacdo entre individuos de todas as
idades.

Entretanto, deve-se considerar que a internet
a despeito de seu sucesso, também é um
campo de atuac&o de criminosos, que fazem
do anonimato por meio dos ambientes virtuais
de relacdo social um aliado na pratica de
seus crimes, pois ndo se assume as
responsabilidades de seus atos, palavras e
até mesmo ameacgas, com isso trouxe um
crescimento grave da criminalidade digital.

A internet € um instrumento muito
importante para o desenvolvimento da
humanidade, e tal qual o avido, pode ser
utilizado tanto para o bem como para o
mal. As agressdes por meio eletrbnico sao
uma evolucado das antigas pichagdes em
muros de colégios, casas ou até nos
banheiros das escolas. Eram feitas na
calada da noite e causavam grande dor
para as vitimas, além da impunidade para
0S seus praticantes. Hoje, os “lobos”
mudaram os métodos, mas nao as praticas
(CALHAU, 2009 apud SOARES 2011,

p.10).

Neste contexto, Velloso e Lopes afirmam que:

Podemos dividir as ameacas da internet
em dois grandes grupos: as ameacas por
pessoas e as ameacgas por softwares. As
ameacgas por pessoas tém como pré-
requisito a interacdo de um usuario
(nossos filhos, por exemplo) com um
terceiro com mas intencbes. Ja as
ameacas por softwares englobam o0s
programas de computador que executam
tarefas, cujas consequéncias séo
negativas (VELLOSO E LOPES, 2007, p.
86).

O que nos é relevante sdo as formas e
praticas usadas pelos criminosos por meio da
internet, onde criancas e adolescentes estao
expostos e ainda n&do sAo capazes de

distinguir sem intervencdo dos pais e ou
responsaveis.

Segundo Eisenstein e Estefenon (2006), jogos
e brincadeiras de rua foram substituidos por
jogos eletrbnicos em videogames ou
computadores. Novos héabitos e novos
comportamentos surgem, substituindo as
conversas em familia, os jogos de bola no
quintal, pelo amigo computador.

Nasce um novo integrante da familia, o
computador, criancas e adolescentes s&o
tomados pelo desejo desse novo desafio que
€ dominar esse novo integrante, por vezes
somente pela curiosidade, liberdade ou
simplesmente como forma de demonstrar a
sua autonomia.

Em pouco tempo ja& conseguem manipular
arquivos, acessar internet, fazer downloads e
criar redes de amizade em sites
especializados com pessoas de diversos
lugares, etc. Uma nova geragéo de criangas e
adolescentes surge aceitando esse novo
desafio: o da exploracdo desse novo mundo
virtual desconhecido e inédito, chamado de
Ciberespaco, Ambiente virtual, Rede digital,
espaco virtual.

Com a crescente utilizagdo do computador
como ferramenta e o acesso a internet de
forma quase que ilimitada, os habitos e
modos de vida dos adolescentes foram
mudados, devido aos longos periodos que
passam interconectados na internet, gastando
todo seu tempo livre na frente da tela de um
computador. Ja n&o é necessario se reunirem
para jogar e se divertir, porque através de
uma conexdo de internet se cria muitas
possibilidades, como: jogos on-line, bate-
papo, chats etc., formando novas redes de
socializacédo, apesar de estar isolado, cada
qual em seu mundo virtual. Neste interim,
Silva indica que:

O contato com pessoas e bens culturais
diversos, aliado as novas formas de
entretenimento oferecidas no ambiente
virtual desperta especial fascinio em
adolescentes de hoje, seres que nasceram
e cresceram em meio as tecnologias
informacionais, o que o0s leva a se
moverem  com naturalidade nesse
ambiente, onde se destacam como
consumidores e produtores de conteudos
armazenados na web (SILVA, 2006, p. 19).
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Contudo, esse encurtamento de espagos,
amplitude de possibilidades que se multiplica
e acelera como publicacdo e troca de
informagdes de qualquer tipo entre seus
usuarios, favoreceu a formacdo de novos
vinculos sociais, diferentes dos vinculos que
conheciamos das relagdes interpessoais.

Segundo Dias e La Taille (2006), cada
individuo pode assumir diferentes papéis sem
se comprometer com nenhum. Por outro lado,
a auséncia de identificagdo pessoal possibilita
a falta de ética e a mentira. Esta auséncia no
campo virtual pode atrair varios problemas
conforme Dunck e Barbosa:

O campo virtual, sem duvidas, é fértil para
a ocorréncia de crimes como furto,
estelionato, callnia, injuria, difamacéo,
ameaca, dano, aliciamento, assédio,
corrupcdo de menores, como tantos
outros, ressaltando que tais crimes, séo
cometidos por meio da internet, e que por
iSSO, 0S seus autores pensam ser uma
forma de infringir a lei com maior facilidade
e com dificuldades de uma posterior
punicdo (DUNCK e BARBOSA, 2014, p.
89).

Em meio a tantas mudangas criangas e
adolescentes ndo estéo preparadas para essa
guerra de infinidade de informagdes néo
tratadas e sem limites encontrados na
internet, como: cenas de nudez ou sexo
explicito, sites de violéncia ou racistas, venda
de drogas e medicamentos, inclusive usados
por adolescentes, como anabolizantes ou
moderadores do apetite, turismo sexual e
redes de exploracdo sexual comercial,
disfarcados de agéncias de modelos ou de
fotos artisticas, pois ainda encontra-se em

fase de desenvolvimento fisicos e
psicologicos.

A adolescéncia é uma fase do
desenvolvimento humano marcada pela

transicdo da infancia para a vida adulta,
caracterizada por mudancas nos aspectos
fisico, emocional e social.

Dizem que as modificacdes corporais,
assim como as exigéncias do mundo
externo, demandam novas formas de
convivéncia da parte do adolescente, que
s&o vivenciadas, a principio, como uma
invasao. Assim, a adolescéncia passa a

ser um periodo de construcdo de uma
nova identidade, sendo uma fase de maior
susceptibilidade as influéncias externas.
Segundo (ABERASTURY e KNOBEL, 1981
apud CARNEIRO e SILVA 2011, p. 179).

Ainda neste contexto, Alves (2008 apud
Goncalves e Nuernberg 2012) indica que:

E neste periodo que se constrdi a
identidade, a individualizac&o do sujeito do
outro, e do espagco como “um s6”, em que
surge o0 sentimento de saber “quem sou
eu” e “a que grupo pertence” além da
nocdo de ser portador de sua propria
subjetividade. Com o tempo, 0s
adolescentes vao se identificando com um
grupo (ALVES, 2008 apud GONCALVES e

NUERNBERG 2012, p. 167).

Por isso, considera-se que o uso da internet
requer maturidade, principalmente quando ha
possibilidade de consequéncias de
proporgdes gigantescas.

Os adolescentes tém sido um novo e facil
alvo, pois gostam de dizer para o
computador o que nao verbalizavam antes,
0s segredos e as intimidades que séo
dificeis de falar, de conversar, de trocar
mesmo com 0s colegas da turma. E vao se
expondo e revelando em troca de um bate-
papo ou chat com pessoas que acham
que s8o amigos invisiveis, € essa nova
rotina vai acontecendo durante horas e
dias sem fim (EISENSTEIN e ESTEFENON,
2006, p. 58).

Segundo Dunck e Barbosa (2014), os crimes
cometidos na Internet, conhecidos como
crimes virtuais, informaticos, eletronicos ou
cibernéticos, tém se potencializado de
maneira consideravel. Um dos primeiro
sintomas a considerar € notar quando esse
uso da Internet se torna excedente e quando
provoca alteracbes nas rotinas diarias,
relacionamentos, vida escolar e
comportamento do adolescente.

“Através de uma maquina maravilhosa e
atraente o(a) adolescente vai sendo usado
como vitima, sendo explorado e sensibilizado
para redes de pornografia, exposto aos
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materiais sexuais e a encontros on-line”
(EISENSTEIN e ESTEFENON, 2006, p.58).

3 ANALISE DOS RESULTADOS

Criado em 2005, o Centro de Estudos sobre

as Tecnologias da Informacdo e da
comunicacédo (CETIC.br), é o departamento
do NIC.br (Nucleo de Informacdo e

Coordenacao do Ponto BR), responsavel pela
coordenacdo e publicagcdo de pesquisas
sobre a disponibilidade e uso da internet no
Brasil. A partir de 2005 iniciou 0 Mapeamento
anual do acesso domiciliar e uso individual
das TIC por pessoas a partir dos 10 anos de
idade, realizado nas éreas urbanas do pais.

Dentre os objetivos do CETIC.br, esta a
elaboracéo de indicadores e a conducéo de
pesquisas relacionadas ao acesso e uso das
TIC no Brasil. O processo de pesquisa é
estruturado de forma multi participativa,
contando com um grupo de mais de 200
especialistas da academia, organizagdes sem
fins lucrativos e do governo, que colaboram
voluntariamente com a definicéo
metodolégica e processo de analise dos
resultados das pesquisas.

Por meio do CETIC.br, o NIC.br e o CGl.br

realizam sua atribuicdo de promover

pesquisas que contribuam para 0

desenvolvimento da Internet no pais.

Com o objetivo central de mapear possiveis
riscos e oportunidades online, é realizada em
2012 a primeira onda da pesquisa TIC Kids
Online Brasil. O estudo gera indicadores
sobre 0s usos que criancas e adolescentes
de 9 a 17 anos de idade fazem da Internet.
Visa entender a percepcdo de jovens em
relacdo a seguranca on-line, bem como
delinear as praticas de mediacédo de pais e
responsaveis relacionadas ao uso da Internet.

A pesquisa mede o uso das TIC entre
criancas e adolescentes de 9 a 17 anos que
sejam usuarios de Internet e tem como foco
central as oportunidades e os riscos online. A
metodologia utilizada adota uma abordagem
amostral realizada por meio de informacdes
do Censo Demografico para a selecdo em
estagios dos municipios, setores censitarios e
domicilios. Nos dois primeiros estagios a
selecdo de municipios e setores é feita com
probabilidade proporcional ao tamanho.

A pesquisa TIC Kids Online 2013, realizada
pelo CETIC.br, ouviu 2.261 criancas e
adolescentes usuarios de Internet.

O numero de criangcas e adolescentes
presentes nas redes sociais crescem cada
vez mais no Brasil. Segundo o Comité Gestor
da Internet no Brasil (CGl.br), a pesquisa TIC
Kids Online Brasil 2013, feita pelo Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacdo (CETIC.br), do
Nucleo de Informacdo e Coordenacdo do
Ponto BR (NIC.br), revela que 79% dos
usuarios de Internet entre 9 e 17 anos
possuem perfil na rede social que mais
utilizam um crescimento de 9 pontos
percentuais em relacéo a 2012.

A tendéncia a mobilidade é outro destaque
apontado pela pesquisa. O telefone celular é
utilizado por pouco mais da metade das
criancas e adolescentes para acessar a rede
(53%). Em 2012, essa proporcédo era de 21%.
Jd& o acesso a Internet por meio
dos tablets cresceu de 2%, em 2012, para
16%, em 2013. Os computadores de mesa
seguem como 0s dispositivos mais utilizados
para acessar a Internet por este publico: 71%.

A pesquisa TIC Kids Online Brasil, em sua
segunda edicao, esta baseada no referencial
metodolégico da rede europeia EU Kids
Online, liderada pela London School of
Economics. Realizada entre setembro de
2013 e janeiro de 2014, a pesquisa
entrevistou 2.261 criancas e adolescentes
usuarios de Internet com idades entre 9 e 17
anos em todo o territério nacional. O mesmo
namero de pais ou responsaveis dos jovens
selecionados (2.261) foi entrevistado para
identificar as experiéncias dos filhos como
usuarios de Internet.

Quanto ao local para uso da Internet (Gréafico
1), o ambiente para acesso a rede mais
mencionado € a sala de casa (68%), seguido
pelo quarto da crianca/adolescente (57%).
Este Ultimo apresentou um aumento de 31
pontos percentuais em relacdo ao ano
anterior.  “Os  resultados indicam um
crescimento do uso da Internet em locais que
a crianca ou o adolescente encontram maior
privacidade, como é o caso do quarto. Isto
representa um desafio para os pais no que se
refere a mediacdo do uso da rede”, ressalta
Alexandre Barbosa, gerente do CETIC.br.

Com o aumento do uso da Internet no interior
dos domicilios, os centros de acesso pago,
como as Lan Houses, sdo mencionados em
menor proporcdo, passando de 35%, em
2012, para 22%, em 2013, conforme
mencionado no grafico 1.
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Grafico 1 - Por Local de uso da Internet
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Quanto as Redes Sociais (Gréfico 2) e outras 2012, foi citado como rede mais usada por
Atividades on-line entre o0s usuarios de apenas 1% dos jovens, em 2013. Em relacao
Internet de 9 a 17 anos, 77% apontam as atividades realizadas, destacam-se:
o Facebook como a rede social mais utilizada. pesquisa para trabalho escolar (87%), assistir
Ja o Orkut, que era a principal rede social a videos (68%) e baixar musicas ou filmes
para 27% das criangas e adolescentes em (50%).

Gréfico 2 - Por Redes Sociais
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Quanto as Habilidades, Riscos (Grafico 3 e 4) dos usuarios de Internet entre 11 e 17 anos
e Mediacéo dos Pais e Responséveis (Gréfico declararam saber mudar as configuracdes de
5), no que diz respeito as habilidades para o privacidade em perfis de redes sociais.
uso da Internet, a pesquisa aponta que 58% Adicionalmente, 42% dos usuarios de Internet
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na mesma faixa etaria afirmaram saber
comparar diferentes sites na web para saber
se as informacdes sdo verdadeiras.

Em relagéo a situagdes de risco vividas on-
line, 38% das criancas e adolescentes entre
11 e 17 anos de idade adicionaram pessoas

que nunca conheceram pessoalmente a suas
listas de amigos ou contatos nas redes
sociais. “As faixas de idade mais altas
reportam mais atividades de risco potencial
em relacdo aos mais novos”, explica
Alexandre Barbosa.

Gréfico 3 - Por Habilidades
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Gréfico 4 - Por Habilidades
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Entre as atividades de mediagdo dos pais e
responsaveis, a conversa sobre o que 0s

filhos fazem na Internet (81%) é a acdo mais
citada. J& 43% dos pais e responsaveis
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afirmam realizar atividades junto com os filhos
na rede. Quando questionados sobre os
riscos, apenas 8% dos pais e responsaveis
dos jovens selecionados acreditam que seu

filho tenha passado por alguma situacéo de
incbmodo ou constrangimento na Internet -
percentual semelhante ao verificado em 2012
(6%).

Grafico 5 - Por Atividades de Mediacao dos Pais e Responsaveis
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Soares (2011) realizou uma pesquisa sobre o
sucesso que as redes sociais fazem na
internet, sobretudo, para as criancas e o0s
adolescentes, visando demonstrar que
atrelado a este fato permeiam condutas
prejudiciais no mundo virtual. O objetivo foi de
investigar o envolvimento dos estudantes com
as redes sociais. E teve como objetivos
especificos verificar as percepcbes dos
Sujeitos acerca de vivéncias no ciberespaco,
identificar quais sdo as redes sociais
utilizadas, informar sobre a incidéncia de
alguns crimes virtuais, além de descrever
algumas medidas que possam ser adotadas
para tentar ndo se expor aos crimes virtuais,
servindo assim de prevengdo ou desagravo
para casos afins, métodos estes vinculados a
legalidade.

A pesquisa é de cunho qualitativa -
exploratdria e foi realizada no més de julho de
2011, embasado com o auxilio de um
questionario aplicado para 70 alunos na faixa
etaria de 10 a 20 anos da 62 série do Ensino
Fundamental e do 32 ano do Ensino Médio de
uma escola publica, do estado da Paraiba —
Campina Grande.

Os resultados da pesquisa indicam que do
total dos respondentes, 49% s&8o do sexo

masculino e 51% do sexo feminino. A faixa
etaria da 62 série concentrou-se na idade
entre 10 e 15 anos; 58% dos discentes
afirmaram possuir computador em casa; 86%
dos alunos entrevistados disseram ter acesso
a internet; dentre as redes sociais mais
acessadas, o Orkut (maior referéncia em rede
social na época), foi a mais utilizada, sendo
usada por 79% dos internautas; 20% dos
alunos ratificaram ja terem sido vitimas de
fakes na internet utilizam desse meio apenas
para vasculhar a vida dos outros; 35%
descreveram que ja sofreram ou conhecem
alguém que tenha sofrido algum tipo de
assédio, agresséo, preconceito ou
intimidacéo pela internet; 44% asseguraram ja
ter sido vitima de algum tipo de bullying; 56%
garantiram que nunca praticaram bullying;
20% certificaram ciéncia sobre algum o6rgé&o
de denuncia contra os crimes praticados na
internet; 7% asseveraram conhecer alguma lei
gue combata os crimes oriundos da internet;
79% afirmaram que as redes sociais nunca
foram tépico de discusséo dentro da sala de
aula promovido pelos professores;, 51%
confirmaram que seus pais ou responsaveis ja
lhe deram instrucdo de como utilizar e se
precaver na internet.
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Soares (2011) concluiu que as redes sociais
estdo embutidas na vida cotidiana dos
adolescentes e criangas, pois mostra-se um
lugar propicio para desenvolvimento de
interagcdes sociais. Segundo os dados
adquiridos na pesquisa, também ficou
evidenciado que esse publico é acometido de
varias situacbes vexatérias na internet, as
quais muitas das vezes o0s discentes nao
lidam com atitudes sabias, geralmente pela
falta de maturidade e informacé&o, haja vista
gue um grande numero de criancas e
adolescentes mentem acerca de suas idades
na web para terem certos tipos de acesso e
se inserirem nos ambientes virtuais de
relacionamento.

Ainda nesse contexto Soares (2011), conclui
que deve ser redobrada a atencédo quando se
refere ao uso das novas tecnologias, uma vez
que surgem diversos sites de relacionamento,
que passam por constantes atualizacdes, com
iSSO novas ameacas eletrbnicas aparecem
que néo escolhem camada social, idade, nem
qualquer outro meio de distingcao para atacar,
assolando assim os mais vulneraveis.

Goncalves e Nuernberg (2012) realizou uma
pesquisa com ©O objetivo de investigar as
correlagcbes da dependéncia pela internet
com as interferéncias e problemas que isso
pode gerar nos adolescentes. Procedeu-se a
pesquisa mediante estudo de campo do tipo
exploratério, qualitativo realizado com 10
adolescentes voluntarios (5 do sexo feminino
e 5 do sexo masculino) de uma escola de
Criciima/SC. Para a coleta dos dados utilizou-
se um questionario contendo 10 perguntas.

Como resultados, a partir do levantamento foi
possivel averiguar com relacdo a idade dos
adolescentes participantes que, 7 estdo com
14 anos (trés do sexo masculino e quatro do
sexo feminino), 2 estdo com 15 anos (1 do
sexo masculino e 1 do sexo feminino) e 1 nao
colocou a idade (sexo masculino).

Observou-se que quando a pesquisa aborda
o tempo em que costuma ficar na internet
durante o dia, surgiram  respostas
diversificadas como:

Adolescente A: “durante a semana umas 8
horas, em finais de semana 14 horas”.

Adolescente B: “mais ou menos 10 horas por
dia”.
Adolescente C: “3 horas”.

Adolescente D: “dia de semana umas 5 horas,
fim de semana 7 horas”.

Adolescente E: “5 horas”.

Adolescente F: “finais de semana: 14 a 16
horas, dias de semana: 5 a 7 horas”.

Adolescente G: “13 horas”.

Adolescente H: “dia de semana 8 horas, final
de semana cerca de 11 horas”.

Adolescente |: “em média de 10 a 12 horas
por dia, sdbado eu fico 24 horas”.

Adolescente J: “mais ou menos umas 11
horas”.

Comparando com o tempo que tem um dia,
ou seja, 24 horas, muitos destes adolescentes
utilizam seu tempo livre para a navegacéo na
internet.

Quando questionados sobre 0 que mais utiliza
na internet, optaram por escolher vérias
alternativas, ou seja, dos 10 adolescentes, 9
assinalaram em redes sociais, 8 musicas, 6
jogos, 5 para chats, 5 pesquisas, 2 sites
relacionados com sexo, 1 féruns, 1 noticias do
mundo, 1 chamada de voz € 1 seriados.

Quando perguntado se a internet é
fundamental ou pode ser eliminada de sua
vida, os adolescentes foram unénimes em
dizer que é fundamental.

Adolescente B: “Penso que muitos beneficios
ela ndo me traz, € algo que eu uso muito, até
muitas vezes, deixo de comer porque estou
na internet. Eu até ja tentei ficar sem a
internet, mas ja se tornou algo automatico,
chego do colégio, almogo, arrumo umas
coisas e depois direto para internet onde fico
até 22 horas”.

Adolescente J: “Em minha vida ela é
fundamental, pena que gerou um enorme
vicio que €é muito dificil de ser contido,
dependo dela para muitas coisas em meu dia-
a-dia, e quando passo um ou dois dias sem o
contato j& me sinto ‘perdida na sociedade’
pode-se dizer”.

De acordo com Fonte (2008), sdo varios 0s
indicios que mostram a dependéncia do
adolescente. Os principais s&o: preocupacao
com a internet quando esta off-line;
necessidade continua de usar a internet;
necessidade de usar a internet para fugir dos
problemas, como inseguranca, culpa e
ansiedade. Mentir para as pessoas Ccomo
forma de encobrir o uso da internet;
comprometimento social € motor; sensacéo
de estar vivendo um sonho ao utilizar a
internet.
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Goncalves e Nuernberg (2012), concluem que
a dependéncia pela internet ocorre porque o
ciberespaco permite experiéncias que na vida
real muitas vezes, seriam frustrantes para o
adolescente, como a aceitabilidade pelo
grupo, os conhecimentos de interesse, o
ndmero de amigos, O acesso rapido a
interacdes como jogos, salas de bate-papo e
até mesmo a super exposicdo nas redes
sociais que acentuam o ego dos adolescentes
e os fazem sentirem-se mais conectados com
0S amigos € com 0 mundo.

Conclui-se, portanto que, a maioria dos
adolescentes toma atitudes que os expdem
ao perigo de forma a testar o mundo e
também como marca de se separar dos pais.
Desta forma, pode-se dizer que a internet
serve como uma fuga da realidade muitas
vezes, e, dependendo do nivel da fuga, essa
dependéncia precisa de  tratamento,
principalmente, quando interfere diretamente
na qualidade de vida do adolescente.

Nascimento e Silva (2012) realizaram uma
pesquisa sobre o uso da internet por criancas
e adolescentes, mapeando 0s usos e
atividades realizadas por esse publico. Teve
como objetivo pontuar e discutir os principais
aspectos que tornam o chamado ciberespaco
um local ambivalente, destacando-se suas
potencialidades e riscos.

Aplicou-se o0 método de abordagem dedutivo,
partindo de uma visdo geral sobre os usos e
potencialidades da Internet em confronto com
Seus riscos, ao que se somou a técnica de
pesquisa bibliografica, normativa e em sites
de 6rgaos responsaveis por mapear as
interacdes e os crimes envolvendo o publico
infanto adolescente na Internet.

A pesquisa revelou que usuarios entre 09 e 16
anos afirmaram utilizar a internet para
inumeras tarefas, destacando-se as
interacdes no Facebook, You Tube, entre os
que mais fazem sucesso entre essa faixa
etaria.

Os resultados desta pesquisa indicam que a
maioria das criancas e adolescentes, bem
como muitos pais, ndo tem plena capacidade
de perceber os riscos a que sao expostos,
visto que o ambiente das redes sociais € o
local mais propicio a pratica de determinados
ciber crimes, como a pedofilia e a pornografia
infantil. A atuacdo dessas redes de
criminalidade online ¢é articulada e discreta, o
que dificulta a sua identificacdo pelos demais
usuarios e faz com que muitas vezes se

subtraiam da atuacdo da policia e demais
agéncias de controle.

Levando em conta que pessoas de todas as
partes do globo se comunicam e trocam
informagdes indiscriminadas, cabe refletir
sobre o0s impactos dessa interatividade as
criancas e adolescentes, visto que ao lado
das potencialidades informacionais também
se acentua o indice de ciber criminalidade,
sobretudo de pedofilia e pornografia infantil
no ambito da Internet.

Indicadores da  Central Nacional de
Denuncias de Crimes Cibernéticos,
apresentada pela SaferNet Brasil (2013),
instituicdo consolidada como referéncia ao
enfrentamento aos crimes e violacbes aos
Direitos Humanos na Internet, especialmente
aqueles relacionados a violéncia sexual
contra criancas e adolescentes, demonstra
que em 07 anos a instituicdo recebeu e
processou 3.173.061 denuncias andnimas.
Somente no Brasil, no ano de 2012, foram
1859 denuncias, sendo que do total, 441 se
referiam a pornografia infantil.  Ainda,
conforme dados da Safernet (2013), somente
nos anos de 2012 e 2013, foram instaurados
pela Policia Federal mais de 1500 inquéritos
para apuracdo de disseminacdo de
pornografia infantil na Internet. Nesse mesmo
periodo, as acdes repressivas do ¢érgao
resultaram na prisdo em flagrante de 100
(cem) pessoas pela disseminacdo de
pornografia infantil na Internet.

Com efeito, € no ambiente interativo das redes
sociais que 0s criminosos se espalham. Ha
bastante facilidade para encontrarem seus
alvos, pois basta uma rapida busca para
encontrar fotos de criancas e adolescentes
cadastrados como usuérios. A facilidade de
localizar os perfis dos menores de idade nos
sites de redes sociais ainda se soma o fato de
ser dispensavel o contato fisico com a crianca
ou adolescente para obter fotos e imagens.
Basta criar um perfil falso, também conhecido
como fake e passar a interagir em ambientes
frequentados pelo publico alvo, o que facilita
as praticas de pedofilia.

Dessa forma, fica evidente que o uso das
tecnologias, especialmente da Internet, nao
proporciona somente beneficios aos
internautas. A depender de como se utiliza,
essa tecnologia pode se revelar altamente
nociva ao constantemente  servir de
instrumento para a afronta aos direitos e
garantias do individuo, sobretudo de criangas
e adolescentes.
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E inegavel reconhecer que diante de um caso
de pedofilia ou pornografia infantii no
ambiente online, ha uma terrivel violac&o
desses direitos, sobretudo o direito a
integridade moral e psiquica, visto que,
embora, muitas vezes n&do haver o contato
fisico entre o peddfilo e a vitima, ha o terrivel
abalo moral e psiquico, que podem provocar
traumas para toda a vida.

Conclui-se que, o espaco virtual € dominado
por ambivaléncias: potencialidades e riscos
sdo claramente definidos e direitos séo
constantemente confrontados. No que se
refere as criancas e adolescentes, parcela
que se utiliza rotineiramente do uso da
Internet, revelou-se que o uso do ciberespaco
exige habilidade e seguranca.

Portanto, para além da criminalizacdo, as
solucbes exigem a anélise do fendbmeno em
todas suas dimensdes, reconhecendo o0s
deveres da familia, da sociedade civil e do
Estado.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa objetivou verificar e alertar os
potenciais riscos existentes nos inter-
relacionamentos formados por meio do
anonimato no ambiente virtual, onde criancas
e adolescentes estdo expostos ao usar a
internet sem o devido conhecimento para
poder perceber os riscos la existentes bem
como o0s impactos que eles sofrem quando
s&o alvos de criminosos on-line.

De acordo com as andlises realizadas pode-
se concluir que:

Criancas e Adolescentes sao usuarios
poténcias das novas tecnologias digitais
como a internet e que ela é inerente as nossas
relacées e ndo possuem limites, ou seja, nao
possui regras e restricbes e principalmente
que, hd uma ambivaléncia e dualidade no
ciberespaco de vantagens e desvantagens.

Por se encontrarem ainda em
desenvolvimento fisico e psicolégico, criancas
e adolescentes ndo tem plena capacidade de
perceber 0s potenciais riscos e prejuizos a

que estdo expostos como: ciberbullying
(calunia, difamacdo, roubo de identidade,
ameacga, dano, etc.), pornografia, pedofilia,
aliciamento (turismo sexual e redes de
exploracdo sexual comercial, disfarcados de
agéncias de modelos ou de fotos artisticas),
assédio, corrupcdo de menores, nudez, sexo
explicito, sites de violéncia ou racistas, venda
de drogas e medicamentos (anabolizantes ou
moderadores de apetite), ou seja, que é
também o campo de atuacéo de pessoas mal
intencionadas.

Criancas e adolescentes sdo alvos e vitimas
dessa criminalidade on-line discreta e
articulada, através do uso de convencimento
e manipulacdo que fazem do ambiente virtual
um aliado a pratica de seus crimes, pois, O
espaco virtual, especialmente as redes
sociais favorece a formacdo de novos
vinculos sociais, ou seja, € um lugar propicio
para se relacionar com criancas €
adolescentes, assumindo identificacao
pessoal mentirosa muitas vezes.

Tais crimes cometidos pela internet
conhecidos como, Cibercrimes, Crimes
Virtuais, Crimes Informaticos, Crimes
Eletronicos ou Crimes Cibernéticos tém
crescido de maneiras vertiginosa acarretando
consequéncias de proporgcdes gigantescas.

Assim, de acordo com os resultados desta
pesquisa, pode-se concluir que, ha um dever
coletivo, entre especialistas da academia,
académicos de informatica, organizacbes e
do governo, e em se construir, divulgar e
assegurar estratégias de educacédo voltada a
navegacao segura da internet, para pais,
responsaveis, educadores e criancas e
adolescentes e também a cooperacéo ativa
de provedores de servicos de internet
apoiando as investigagdes criminais, pois o
uso do ambiente virtual exige habilidade e
segurancga e principalmente o reconhecimento
dos deveres de todos os abrangidos (familia,
sociedade civil e estado), no auxilio a
protecao integral das criangas e
adolescentes.
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