® revista
interfaces

V.12, N. 2 (2024) | ISSN 2317-434X

TECNOLOGIA E INCLUSAO: Mé'l:ODO DE ENSINO DE
INFORMATICA NA EDUCACAO DE JOVENS E
ADULTOS

TECHNOLOGY AND INCLUSION: COMPUTER TEACHING METHOD IN YOUTH AND ADULT EDUCATION

DOI: 10.16891/2317-434X.v12.e2.a2024.pp4021-4029 Recebido em: 26.06.2024 | Aceito em: 09.07.2024

Allysson Macario de Araujo Caldas®*, Boaz Antonio de Vasconcelos Lopes®

Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba — IFPB, Jodo Pessoa — PB, Brasil?
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba — IFPB, Princesa Isabel - PB, Brasil?
*E-mail: allysson.caldas@ifpb.edu.br

RESUMO

Este artigo aborda o ensino da informatica para alunos da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) dentro do contexto de Educacdo
Profissional Tecnoldgica. A pesquisa destaca a necessidade de uma abordagem pedagdgica diferenciada, que leve em consideragao
a experiéncia de vida e os conhecimentos prévios dos alunos de EJA. O método de ensino proposto visa promover a inclusdo digital
e o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas basicas utilizando estratégias participativas e interativas, com destaque para a
criacdo de um ambiente acolhedor e motivador. O artigo fundamenta-se em um referencial tedrico centrado no desenvolvimento
dialdgico-cognitivo do aluno, baseando-se nos tedricos Jean Piaget, David Ausubel, Lev Vygotsky e Paulo Freire. Com base nesse
construto tedrico, foi proposto e aplicado um método de ensino da légica de programacdo de computadores mediado por um
programa Web denominado Produto Educacional (PE). Esse PE foi testado em duas turmas distintas: uma do curso de Informatica
de nivel médio do Instituto Federal da Paraiba - Campus Princesa Isabel, alunos do EJA da Escola Alcides V. Carneiro e outra de
ProEJA do IFPB Campus Jodo Pessoa. Os testes de ldgica computacional aplicados apresentaram niveis de complexidade progressiva
e os resultados quantitativos mostraram percentuais de acertos crescentes em ambas as turmas. A turma de Informatica obteve
50%, 66% e 84% de acertos, enquanto a turma de EJA alcangou 45%, 47% e 66% de acertos. Esses resultados indicam uma
construcdo progressiva de subsuncores e uma equivaléncia nos resultados das duas turmas, embora com diferencas nas
modalidades de ensino.

Palavras-chave: Ensino; EPT; EJA.
ABSTRACT

This article addresses the teaching of computer science for Youth and Adult Education (EJA) students within the context of
Technological Professional Education. The research highlights the need for a differentiated pedagogical approach, which takes into
account the life experience and prior knowledge of EJA students. The proposed teaching method aims to promote digital inclusion
and the development of basic technological skills using participatory and interactive strategies, with emphasis on creating a
welcoming and motivating environment. The article is based on a theoretical framework centered on the student's dialogic-cognitive
development, based on theorists Jean Piaget, David Ausubel, Lev Vygotsky and Paulo Freire. Based on this theoretical construct,
a method of teaching computer programming logic mediated by a Web program called Educational Product (PE) was proposed and
applied. This EP was tested in two different classes: one from the high school IT course at the Federal Institute of Paraiba (IFPB)
and the other from EJA students from Escola Alcides V. Carneiro. The computational logic tests applied presented progressive
levels of complexity and the quantitative results showed increasing percentages of correct answers in both classes. The IT class
achieved 50%, 66% and 84% correct answers, while the EJA class achieved 45%, 47% and 66% correct answers. These results
indicate a progressive construction of subsumers and an equivalence in the results of the two classes, although with differences in
teaching modalities.

Keywords: Teaching; EPT; EJA.
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INTRODUCAO

Alunos EJA sdo aqueles que por algum motivo
economico-social entrou de forma tardia ou abandonou
uma das fases do ensino basico. Em particular, esse escopo
de publico aprendiz apresenta, de forma recorrente,
dificuldade com as disciplinas que envolvem assuntos da
area da ldgica formal ou tecnoldgica. Entdo, como ensina
um tema da Informatica para aluno EJA?

O presente trabalho foi desenvolvido no ambito da
educacdo profissional e tecnoldgica em um programa de
pos-graduacdo a nivel de mestrado. Que teve como
objetivo apresentar um método para ensino de informaética
na disciplina logica de programacdo para alunos EJA,
construida sob uma base teérica-pratica que mensurou,
centrado na nogao de subsungores, 0 quanto as turmas EJA
e PROEJA desenvolve a sua competéncia para a
aprendizagem de ldgica de programagdo comparada a uma
turma “normal” do ensino médio de Informatica.

A disciplina de logica de programacgdo é
frequentemente considerada desafiadora por muitos
estudantes, principalmente devido a necessidade de um
pensamento estruturado e uma abordagem sistematica
para a resolucdo de problemas. Diferente de outras areas
do conhecimento, a ldgica de programacdo exige que 0
estudante desenvolva habilidades de raciocinio Idgico e
abstrato, bem como a capacidade de decompor problemas
complexos em partes menores e mais gerenciaveis. Além
disso, a sintaxe das linguagens de programacdo pode
adicionar um nivel extra de complexidade, especialmente
para aqueles que estdo dando os primeiros passos no
campo. A combinagdo dessas demandas pode gerar
sentimentos de frustragdo e desmotivagdo, tornando
essencial o desenvolvimento de uma base sélida e o uso de
metodologias pedagogicas que facilitem a compreensdo e
aplicacgdo préatica dos conceitos aprendidos.

Para a pesquisa, a base tetrica foi construida
recorrendo a um dialogo com alguns autores da Pedagogia,
principalmente David Ausubel e seu conceito de

aprendizagem significativa e subsungores; Jean Piaget,
com a nogéo de estrutura cognitiva; Lev Vygotsky, com a
noc¢éo de Zona de desenvolvimento Proximal e ferramenta

de mediag&o e Paulo Freire, com o didlogo como principio
pedagdgico. A base pratica buscou mensurar, por meio de
um programa de computadores, 0 quanto 0s subsuncores
de uma turma de alunos EJA evolui quando submetido a
trés testes de légica de programacdo com nivel sucessivo
de complexidade, de forma individual e em colaboragédo
(ZDP) em relagdo a turma convencional de aluno do
ensino médio de Informatica do IFPB.

Recorremos ao método dialético como
procedimento geral e conceptivo para guia de conducéo da
producdo do presente trabalho.

METODOLOGIA

A criacdo de um objeto de aprendizagem voltado
para o ensino de Informética na Educagdo de Jovens e
Adultos (EJA) mediado por um software, dentro de uma
perspectiva dialdgica, envolve a integracdo de préaticas
pedagogicas que valorizam a interacdo e o dialogo entre
educadores e educandos. Esse objeto deve ser projetado
para estimular a participacdo ativa dos alunos,
promovendo o aprendizado colaborativo e a construcéo
conjunta do conhecimento.

Ao adotar um software que facilite a comunicagéo
e 0 intercAmbio de ideias, os educadores podem criar um
ambiente de aprendizagem mais inclusivo e engajador,
onde os alunos se sentem valorizados e incentivados a
contribuir com suas experiéncias e conhecimentos prévios.
Como forma de encaminhamento desse método, tomamos
como base trés fundamentos: uma fundamentag&o teorica,
um procedimento e uma ferramenta (produto
educacional).

A fundamentag&o tedrica: recorremos ao conceito
de assimilacdo, acomodacéo e equilibrio de Jean Piaget;
ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal) e mediacdo de
Lev Vygotsky; e a nocdo de aprendizagem significativa de
David Ausubel O procedimento: recorremos a uma
releitura do “método” de procedimento de Paulo Freire
(investigagdo, tematizacdo e problematizagdo). A
ferramenta (produto educacional): recorremos ao conceito
de mediacgdo de Lev Vygotsky e tecnologias para o ensino
por meio de um software (figura 1).
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Figura 1. Programa Web denominado Produto Educacional (PE).

TEC-EJA

Um hipertexto para o ensino
de informatica EJA

A aplicacdo do sistema Web desenvolvido
(https://www.tec-eja.com)  aconteceu  visando ao
levantamento de diagnostico de trés turmas por meio da
submissdo as trés possibilidades do PE, em uma praxis
dialégica e progressiva, buscando a ZDP para fim de
analise comparativa de turma com perfis diferentes a
posteriori. Comegamos por apresentar os objetivos e
intencOes do projeto, a fim de deixar os alunos conscientes
das trés fases a serem desenvolvidas junto a eles: o teste
1 sozinhos e sem ajuda; o teste 2 sozinhos com ajuda; o
teste 3 em ZDP (de forma dialégica) e com ajuda.

O teste 1 (10 questBes), é baseado em simbolos
usados para construir algoritmos usando fluxogramas, o
segundo teste vamos aprofundar a avaliacdo do aluno
usando da ldégica computacional, que requer uma
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competéncia de analise com um grau de abstragdo mais
elevado, por meio de um conjunto de 10 questdes usado
de forma a expressar uma representacao légica em que sao
usados fragmentos da lingua nativa (portugués) para
formar uma sequéncia logica de “pseudocodigo”, bastante
recorrida em computagéo, chamada de portugol.

No terceiro teste, elevamos mais ainda o nivel de
exigéncia da estrutura cognitiva dos alunos recorrendo a
representacdo das 10 questdes anteriores traduzidas para
uma linguagem de programacdo propriamente dita. Um
programa em linguagem de programacdo é uma forma
objetivada de se representar um algoritmo para ser
executado por uma maquina, no nosso caso escolhemos a
linguagem Python.
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Figura 2. Disposicao dos testes no Programa Web denominado Produto Educacional.
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abordados no
integralmente alinhados a disciplina de
programacdo, abrangendo desde o0s conceitos basicos de

Os assuntos

[ —
[ -
e et
e e e

A palavra “print(a)” aparece na tela;
Apalavra “a” aparece na tela;
0 ndmero T aparece na tola;

o

algoritmos e estruturas de controle até topicos mais
avangados como estrutura de dados com ja mencionado
antes.

Figura 3. Local de aplicacdo de testes.

Os sujeitos da pesquisa foram levados para um
ambiente confortavel, cuidadosamente preparado para
garantir que a aplicacéo, validacéo e realizacio dos testes
ocorressem de forma eficaz. Este ambiente foi escolhido
para minimizar quaisquer distracbes e garantir que os

participantes  estivessem a vontade, promovendo
condigbes ideais para a coleta de dados precisos e
confidveis. A escolha do local levou em consideragdo
fatores como luminosidade, temperatura e niveis de ruido,
a fim de proporcionar um cenério propicio para maximizar
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a concentracdo e o desempenho dos sujeitos durante os
testes (figura 3).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo foi construida para disponibilizar trés
testes sobre l6gica de programagdo, um mesmo conjunto
de dez de questdes refeita usando de trés ferramentas
diferentes (diagrama, portugol e uma linguagem de
programacdo (Python). Foram um mesmo conjunto de

teste repetido em trés momentos diferentes para responder:
individual sem ajuda, individual com ajuda e coletiva
(ZDP) com ajuda.

Os testes foram feitos em turmas uma de alunos
do primeiro do ensino médio de Informéatica do IFPB
Campus Princesa Isabel, uma turma EJA onde escolhemos
a Escola Ministro Alcides Vieira Carneiro localizada na
mesma cidade em que se encontra o IFPB Campus
Princesa Isabel e ultima turma do Proeja do curso de
Administracéo do IFPB campus Jo&o Pessoa.

Figura 4. Testes - turma de informatica.
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No teste 1, houve um pouco mais de 50% de
acertos. Nele se destaca a questdo 4, pelo diminuto nimero
de acertos e a questdo 2, pelo elevado nimero de acertos.
J& no teste 2, reproduzimos as mesmas questdes do teste 1,
s6 que recorremos a ferramenta ‘“portugol” de
programacdo e autoajuda. O nimero de acertos passa a ser
de 145, o percentual certo subiu para mais de 66% de
acertos, bem maior que no teste anterior O que,
eventualmente, fez aumentar o nimero de acertos? Uma

possibilidade de justificativa para a mudanca pode ser o
fato de que as questBes do teste 2 sdo as mesmas que as do
teste 1. A diferenca entre um teste e outro esta no uso de
fluxograma no primeiro e “portugol” no segundo.
Portanto, quando os alunos passaram a fazer o teste 2, eles
passaram a ter os subsuncores prévios que potencializaram
suas possibilidades de acertos, apesar dos arranjos mais
complexos das questdes. No teste 3 foi usando a
ferramenta mais complexa ainda (linguagem Python) para

4025




revista

Artigos
Originais

interfaces

V.12, N. 2 (2024) | ISSN 2317-434X

a formulagéo das mesmas questdes do teste 1 e 2. Nessa
fase, formamos grupos de 3 alunos em ZDP para
responderem de forma colaborativa as questdes. Vejamos
que nessa fase de ZDP o indice de acerto aumentou de
forma significativa. Portanto, apesar da dificuldade de
entender as questdes, foram criados subsuncores que
potencializaram a possibilidade de acertos em quase 100%
das questdes. Observe também que a quantidade de acerto
para as Ultimas questdes foi menor, possivelmente, devido
ao cansaco dos grupos. Os 84% de acerto indicam que 0
trabalho feito em meio ao ZDP acrescentou de forma
significativa o potencial de subsuncores promotores da
habilidade de responder as questdes do teste 3, mesmo
sendo mais complexa. Deixando bem explicito que existiu
a criacdo de novos subsuncores especificos no processo.

Os mesmos procedimentos foram feitos nas
turmas a qual iremos apreciar seus resultados. De inicio,
identificamos dois fendmenos na turma EJA: os alunos
apresentaram grande falta de habilidade no manuseio da
ferramenta computador do laboratério. Apesar de no
cotidiano dele ser comum o uso de rede social digital, por
meio de celulares. E, mais interessante ainda, existiu
sempre entre os alunos EJA uma tendéncia para fazer as
atividades de sala de aula em grupo, por mais que a gente
tenha pedidos para fazerem os dois primeiros testes
individualmente. Esses dois acontecimentos impactaram
nos resultados acontecidos.

No teste 1 para EJA com 11 alunos tivemos o
resultado grafico a seguir com 52 acertos:

Figura 5. Teste 1 da turma EJA.
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O percentual de acerto para esse teste foi de mais
de 47%. Comparando os graficos dos testes 1 em ambas
turmas eles apresentam, relativamente, um resultado
semelhante: com as duas primeiras questfes com maior
indice de acertos, com uma diminuicdo progressiva de
acerto & medida em que novas questbes sdo feitas. No
entanto, vé-se que vai diminuindo a amplitude dos acertos
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em relacdo a turma de informatica. O que pode indicar a
existéncia de  subsungores  previamente  menos
desenvolvidos na turma EJA que na turma de informética
convencional para a lida com légica e computadores.

Quando observamos os resultados do teste 2 da
turma EJA, ver-se que foram feitos 50 acertos e gerado a
grafico a seguir:
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Figura 6. Teste 2 da turma EJA.
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O teste 2 da turma EJA teve uma quantidade de
certo de 50 com 45% de acertos, valor semelhante ao teste
1 que foi de 52, portanto, uma quantidade de acerto e
percentual, diria, iguais. O que pode indicar uma
contaminacgdo estilistica devida a predisposicdo em
producdo em condi¢do ZDP como foi identificado no antes
da avaliacdo. No entanto, em relacdo a turma de
informatica o percentual foi menor uma vez que essa
alcangou um resultado de 66%, indicando menos
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subsuncores da turma EJA em relacdo a turma de
informatica convencional.

Ja& no teste 3, apesar da orientagdo para que
compartilhassem as respostas em grupos de ZDP eles
fizeram isso, mas sem deixarem de enviar individualmente
as respostas. Dessa forma, o teste 3 para o EJA
aconteceram 63 acertos e um percentual de 57% das
possibilidades, um aumento significativo de acerto em
condicdo de ZDP, no entanto, menor que 0s 66% de acerto
gue a turma de informatica (vero gréfico 6).

Figura 7. Teste 3 da turma EJA.
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Entéo, a exemplo da mesma natureza de teste feito
na turma de Informatica, na turma EJA a ampliacdo da
capacidade de acerto foi evidéncia e destacado o quanto os
subsuncores sdo construidos em trabalho em grupo (ZDP).

Tivemos a oportunidade de trazer a equipe de
producdo da ferramenta mediadora (nosso produto
educacional) para Jodo Pessoa, para apresentar 0 projeto
no 5° Simposio de Pesquisa, Inovagdo e Pds-Graduacao
realizado pelo IFPB e, com isso, estendemos nossas
atividades na capital e realizamos também o teste na turma
Proeja do curso de Administracdo do IFPB campus Jodo
Pessoa.

A primeira observagdo que fizemos foi que a
turma PROEJA era formada por um perfil de pessoas mais
velhas e com as fei¢Bes de trabalhadores e pais de familia.
Diferente da turma EJA convencional que, apesar de
apresentar feicdo de que sdo trabalhadores também,
aparentam serem mais jovens. Aqui tivemos o cuidado
de observar melhor, junta a turma, a necessidade de fazer
o0s testes considerando as condi¢Oes de cada uma das
etapas, no que diz respeito a realizacdo de forma
individual ou coletiva. Os resultados dessa turma podem
ser vistos na figura 8.

Figura 8. Teste da turma PROEJA.
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No primeiro teste, houve um pouco mais de 31%
de acertos. Nele se destaca a questdo 3, pelo diminuto
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namero de acertos; e a questdo 1, pelo elevado nimero de
acertos em relacdo as outras. Observe que o percentual de
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acerto nessa turma obteve o pior valor em relagdo a turma
de Informatica (55%) e EJA convencional (47%). Nesse
teste 2, aumentou o0 numero de acertos, uma possibilidade
de justificativa para a mudanca pode ser o fato de que as
guestdes do teste 2 sdo as mesmas que as do teste 1. A
diferenca entre um teste e outro esta no uso de fluxograma
no primeiro e “portugol” no segundo. Portanto, quando os
alunos passaram a fazer o teste 2, eles passaram a ter os
subsungores  prévios que  potencializaram  suas
possibilidades de acertos, apesar dos arranjos mais
complexos das questdes.

Observe que 0s 31% de acerto € mesmo que o do
teste 2 e, no entanto, é menor que os 45% da turma EJA
convencional, e ¢ bem menor do que a turma de
informatica (73%). A Unica justificativa que encontramos
para 0 menor percentual de acertos entre as duas turmas
EJA foi pelo envelhecimento da turma PROEJA. Vejamos
gue, no teste 3, a quantidade de acerto ficou em 60. Para
0s 6 grupos ZDP que responderam o percentual, 0s acertos
foram de mais de 87%. Portanto, houve, de fato, a
ampliacdo do numero de acertos, como visto no grafico.

CONSIDERACOES FINAIS

Afinal, o que de nosso objetivo final de propor um
método de ensino mediado por uma aplicag&o tecnoldgica
software para a aprendizagem dialdgica de Informatica em
uma turma EJA, o que alcangcamos e o que ficou a margem
das possibilidades desse processo que gerou a presente
artigo?

Entéo, agora pincelando a proposta de formular
um método de ensino de logica de programacdo para
alunos EJA, da discusséo topico anterior, o que, realmente,
conquistamos em nosso artigo? Evidenciamos isso a partir
das pretensdes construtivas do método, o objetivo tinha
que ter:

° Um fundamento tedrico construido a
partir de um didlogo com: Paulo Freire, Piaget, Vygotsky
e Ausubel.

° Um procedimento de producdo baseado
no conceito de ZPD de Vygotsky;
° Uma ferramenta baseada no conceito de

mediacdo de Vygotsky;

Fazendo uma critica ao que foi conseguido
construir, confessamos que ficaram algumas lacunas, fruto

das intencdes idealistas que o tempo e 0 amadurecimento
do objeto nos tiraram. Por exemplo: Piaget, talvez, poderia
ter sido mais utilizado no encadeamento de ideias. Mas,
essa sdo algumas de nossas limitagdes.

No entanto, faltava, no projeto, um objeto
conceitual que sintetizasse e guiasse a aplica¢do no ZDP,
referéncia guia evidenciado nas préaticas da aplicacdo. Esse
conceito tedrico-pratico s6 nos veio a medida em que
vamos pesando o PE. O objeto em questdo foi o conceito
de subsuncores de Ausubel, enfatizado agora no artigo.
Ele evidenciou e potenciou 0 que pretendemos como
analise de resultado na nossa pratica de ZDP. Com esses
elementos em mados ficou evidente que era o estudo de
I6gica de programacdo o tema mais conveniente e ndo a
historia da computagdo como um todo, sendo isso uma
descoberta com o processo, ndo prevista no projeto.

Entdo, posto essas observacdes finais, o que dizer
das competéncias obtidas frente aos objetivos? Algumas
esperangas nao foram plenas, mas, outras nos
surpreenderam.

A sequéncia de resultados estatisticos do teste da
aplicagdo com os alunos de Informética, em termos de
percentuais, de 50%, 66% e 84% de acerto em termos de
percentual progressivo nos surpreenderam de forma
positiva.

J& os valores da turma EJA em termos de
percentual de 47%, 45% e 66% nos fez com que oS
resultados do teste 1 e 2, que teve recuo, nos alertaram
sobre algo que até entdo ndo sabemos objetivamente o
porqué? Mas, como estamos lidando com pessoas e tendo
0 fendmeno da referéncia por acdo coletiva dos alunos
EJA, ficamos mais avaliados. Além do mais, o0 método de
pesquisa optado foi o dialético.

No método dialético ndo se descarta a contradicao,
ndo se despreza a possibilidade da imprecisdo, do erro.
Absolutismo da precisdo de resultados sdo coisas das
maquinas, do cartesianismo, que ndo fizemos opcgédo
metodoldgica. Ferramenta sdo mediadoras apenas, a luz
do pensamento de Vygotsky.

Em termos de melhorias futuras, no que diz
respeito a dimensdo ferramental de nosso artigo, talvez,
agregando instrumento da Inteligéncia Artificial (A.l)
venha a gerar resultados mais precisos. Apesar,
novamente, que o método quantitativo (positivista), de
forma exclusiva, ndo tenha sido nosso delimitador do
encaminhamento cientifico nas intengdes do trabalho.
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