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RESUMO

A pesquisa investigou a integragao de estratégias de letramento computacional na
disciplina de Informatica Basica Il, ofertada para estudantes do curso Técnico em
Enfermagem do PROEJA no IFG Aguas Lindas. O estudo utilizou observagéo direta,
questionarios e grupo focal para coleta de dados, e organizou os achados a partir
dos trés pilares do letramento computacional: material, cognitivo e social. No pilar
material, o uso de dispositivos tecnolégicos (computadores, celulares, tablets) junto
a atividades praticas, como navegagado na internet e uso de aplicativos basicos,
potencializa o dominio técnico dos estudantes. No pilar cognitivo, praticas como
jogos educativos, robética e programacgao estimulam habilidades como resolugao de
problemas, pensamento computacional e compreenséo dos processos tecnologicos
envolvidos nas TDICs. Ja no pilar social, atividades colaborativas, como criacéo de
jogos e montagem de robds, promovem criatividade, inovagéo e trabalho em equipe,
favorecendo uma aprendizagem socialmente significativa. Também foi destacada a
influéncia do ambiente familiar e diferencas geracionais no uso das tecnologias,
indicando a necessidade de acgdes educativas que promovam um uso ético e
equilibrado dos dispositivos digitais, considerando os impactos na saude mental e
emocional dos estudantes. Conclui-se que o equilibrio entre os pilares material,
cognitivo e social € essencial para a integragéo eficaz das estratégias de letramento
computacional, fortalecendo as competéncias digitais dos estudantes do PROEJA.
Esse equilibrio deve contemplar aspectos éticos e contextuais, promovendo uma
aprendizagem critica e reflexiva, alinhada as demandas contemporéneas. Como
resultado pratico, foi elaborado e validado por docentes do PROEJA o site
Laboratério de Ensino e Aprendizagem — Letramento Computacional e Informatica
(SITELABEA-LCI).

Palavras-chave: PROEJA, TDICs, Letramento Computacional e Formag¢ao Humana

Integral.



ABSTRACT

The research investigated the integration of computational literacy strategies in the
Basic Computer Science |l course offered to students in the Nursing Technician
program at IFG Aguas Lindas. The study used direct observation, questionnaires,
and focus groups to collect data and organized the findings based on the three pillars
of computational literacy: material, cognitive, and social. In the material pillar, the use
of technological devices (computers, cell phones, tablets) together with practical
activities, such as internet browsing and the use of basic applications, enhances
students' technical mastery. In the cognitive pillar, practices such as educational
games, robotics, and programming stimulate skills such as problem solving,
computational thinking, and understanding of the technological processes involved in
TDICs. In the social pillar, collaborative activities, such as creating games and
assembling robots, promote creativity, innovation, and teamwork, favoring socially
meaningful learning. The influence of the family environment and generational
differences in the use of technologies was also highlighted, indicating the need for
educational actions that promote ethical and balanced use of digital devices,
considering the impacts on students' mental and emotional health. It was concluded
that the balance between the material, cognitive, and social pillars is essential for the
effective integration of computational literacy strategies, strengthening the digital
skills of PROEJA students. This balance must consider ethical and contextual
aspects, promoting critical and reflective learning, aligned with contemporary
demands. As a practical result, the Teaching and Learning Laboratory -
Computational Literacy and Information Technology (SITELABEA-LCI) website was
developed and validated by PROEJA teachers.

Keywords: PROEJA, TDICs, Computational Literacy and Integral Human Formation.
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APRESENTAGAO

Esta pesquisa realizada no Instituto Federal de Educacgédo, Ciéncia e
Tecnologia de Goias, Campus Aguas Lindas, reflete uma abordagem educacional
democratica e socialmente comprometida com a formacéo humana integral para a
cidadania. Para isso, pautou-se na indissociabilidade entre teoria e pratica,
principios da educagao profissional e tecnolégica oferecida pelos institutos federais.

E uma pesquisa inserida na linha de pesquisa Il — organizagdo e memodrias
de espagos pedagogicos na EPT, macroprojeto 5 — Organizagdo do Curriculo
Integrado na EPT. Seu objetivo € desenvolver estratégias transversais e
interdisciplinares para o ensino e aprendizagem das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDICs), promovendo uma formagao integral e
significativa dos estudantes no uso dessas tecnologias.

Assim, o objetivo foi integrar estratégias de letramento computacional aos
processos de ensino e aprendizagem das disciplinas de informatica do PROEJA,
com énfase em Informatica Basica Il. Essa disciplina € oferecida aos estudantes do
Curso Técnico em Enfermagem Integrado ao Ensino Médio, no dmbito do Programa
Nacional de Integracdo da Educagdo Profissional com a Educagédo Basica na
Modalidade de Educacao de Jovens e Adultos (PROEJA). Para isso, buscou-se
compreender como as pessoas aprendem, representam, colaboram e comunicam
conceitos relacionados as TDICs, por meio da analise das aprendizagens e das
habilidades desenvolvidas tanto dentro quanto fora do ambiente escolar.

Minha aproximagcdo com esse contexto comecou em 2020, quando fui
convocado a assumir o cargo de Técnico em Tecnologia da Informagdo na
Coordenacédo de Tecnologia da Informacdo do Instituto Federal de Educacgao,
Ciéncia e Tecnologia de Goias, Campus Aguas Lindas. Atuar como técnico vai além
de prestar auxilio em questdes técnicas relacionadas ao uso das TDICs; envolve
também estabelecer dialogos para esclarecer duvidas conceituais dos estudantes.
Nesse processo, lidamos com sistemas institucionais (web e desktop), softwares
aplicativos, computadores, midias, e-mails, impressoras, scanners, internet, entre

outros. Esses dialogos, muitas vezes, nos permitem perceber as dificuldades
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enfrentadas no uso das TDICs, como, por exemplo, as evidenciadas nos e-mails
encaminhados ao suporte técnico.

As solicitagbes foram as seguintes: “Ola, bom dia, ndo estou conseguindo
acessar o sistema de certificados” e, “Sou Estudante do IFG, fago Técnico de
Enfermagem! Estou entrando em contato com vocés porque meu Q-académico,
Moodle, Mobile ndo estdo funcionando. Coloco a senha, mas ndo consigo acessar.
N&o mudei a senha!!”.

Em atendimento as demandas, enviei a seguinte resposta por e-mail: “Bom
dia, preciso de informag¢des mais detalhadas sobre a demanda para poder agir de
forma mais direcionada a falha apresentada, devido ao numero extenso de
possibilidades relacionadas a esse tipo de problema”. Diante disso, observa-se que
os estudantes enfrentam dificuldades de comunicagao ao lidar com as TDICs.

Um segundo momento de aproximagao ocorreu quando assumi o cargo de
professor substituto de Ciéncia da Computacao, entre abril e dezembro de 2023,
ministrando aulas nas disciplinas de Informatica Basica |, Informatica Basica Il e
Informatica em Saude para os estudantes do Curso Técnico em Enfermagem do
PROEJA, em paralelo ao cargo de Técnico em Tecnologia da Informagéo. A seguir,
relato brevemente minha experiéncia como professor.

Ao iniciar o expediente noturno, ia ao laboratério de informatica, sala utilizada
para as aulas de informatica, para encontrar os mesmos alunos que haviam
encaminhado as solicitacbes ao suporte técnico. Agora, como professor, imaginei
que os conteudos abordados como sistemas de informagao, e-mails, seguranga da
informagédo e navegadores web, seriam suficientes para capacitar os estudantes a
lidarem com situagdbes como as mencionadas nas solicitagbes, porém sem
orientacdo técnica. No entanto, novas demandas continuaram chegando, com
descricdes como: “Nao consigo acessar”. Observa-se que esses estudantes séo
usuarios frequentes de smartphones, redes sociais e outras TDICs em suas praticas
sociais, 0 que levanta a suspeita de que ha dificuldades em se estabelecer uma
relacdo entre os conceitos apresentados nas disciplinas de Informatica e a
experiéncia cotidiana.

Uma outra observacdo que reforca essa reflexdo vem da analise das

solicitagbes, especialmente em relagdo ao entendimento dos estudantes sobre
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sistemas web. Em ambas as solicitacbes, os estudantes mencionam falhas de
acesso a quatro sistemas institucionais: Certificados, Q-académico, Moodle e
Mobile. Cada um desses sistemas parece ser tratado de maneira isolada, o que
contraria a compreensao do conceito de sistemas de informacgao e a visdo integrada
dos sistemas institucionais. Rossini (2013, p.3) apresenta o conceito basico de
sistemas de informagdo como “‘um conjunto de elementos interdependentes em
interagdo, visando atingir um objetivo comum”. Nesse sentido, os sistemas
institucionais mencionados nas solicitacbes estdo alinhados a esse conceito. Por
exemplo, o acesso aos sistemas Q-académico, Moodle e Mobile é integrado por
meio do IFG-ID, um identificador Unico para acesso aos sistemas institucionais,
revelando uma estrutura interdependente entre eles. Assim, uma possivel solugao
para as falhas apontadas pelos estudantes seria atualizar a senha de acesso em um
dos sistemas, para que o acesso aos demais se normalizasse.

Por fim, infere-se que a compreensao dos conceitos das tecnologias permitiria
aos estudantes descrever melhor suas solicitagbes e agir de forma eficaz na
resolugcao de falhas, como as encaminhadas ao suporte técnico. Isso indicaria que
os estudantes poderiam construir relagdes entre os conteudos da disciplina e a sua
pratica cotidiana. Além disso, essa reflexdo aponta para uma possivel fragmentacao
no entendimento dos estudantes sobre sistemas web e a falta de aplicagdo dos
conceitos trabalhados em sala de aula na resolugao de problemas.

Dessa forma, este trabalho tem como propdsito contribuir para o
desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem, com foco na formagéao
de cidadéaos criticos e reflexivos diante das TDICs. Para isso, propde investigar a
integracdo de estratégias de letramento computacional a disciplina de Informatica
Basica Il, ministrada aos estudantes do Curso Técnico em Enfermagem do PROEJA,
reforcando a luta por uma educacdo de jovens e adultos integrada a formacéo

profissional e tecnoldgica de qualidade.

1. INTRODUGAO

Parte-se do entendimento de que sempre houve disputas por espagos no

campo da educagdo e do emprego, e de que essas disputas ocorrem de forma
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desigual quando se trata de jovens e adultos em situagdo de vulnerabilidade
educacional, sobretudo daqueles que tiveram suas oportunidades de aprendizagem
escolar negligenciadas ou interrompidas temporariamente, em decorréncia de
fatores socioecondémicos, culturais e histéricos caracteristicos do grupo ao qual
pertencem. Assim, a falta de oportunidades ou a necessidade de ingresso precoce
no mundo do trabalho leva muitas dessas pessoas a buscar, tardiamente, processos
de qualificagao profissional.

Nesse contexto, a busca por cursos profissionalizantes configura-se como um
atrativo que se manifesta de diferentes formas: como ingresso inicial na formagao
profissional; como busca por qualificacdo para o mundo do trabalho; como acesso a
novas oportunidades proporcionadas pela formagao técnica; e como expressao do
carater inclusivo da oferta educacional. No entanto, muitos cursos ainda focam no
desenvolvimento de habilidades especificas, sem a devida preocupagdo com uma
formacao profissional alinhada as bases conceituais da Educacido Profissional e
Tecnoldgica. Por isso, € essencial que se ajustem os processos de ensino e
aprendizagem para atender as demandas da sociedade contemporanea, bem como
as necessidades de aprendizagem dos estudantes, com o objetivo de formar
profissionais criticos e reflexivos.

Diante disso, as instituicbes de ensino desempenham um papel crucial na
formagado desses profissionais, oferecendo uma gama diversificada de cursos que
atendem as diferentes necessidades e niveis de formacdo. Entre as modalidades
disponiveis em instituicdes, como os Institutos Federais de Educacgao, Ciéncia e
Tecnologia, que ofertam cursos técnicos, encontramos o ensino meédio integrado,
programas PROEJA, cursos subsequentes etc. Segundo Moura (2013), cada uma
dessas ofertas educacionais € desenhada observando os principios da educacéao
profissional e tecnoldgica, dentre eles a formacao humana integral do individuo, para
preparar os alunos de acordo com as demandas especificas do mundo do trabalho e
as exigéncias tecnolégicas contemporaneas.

Dessa forma, refletir sobre os cursos de formacéo profissional, como o
Técnico em Enfermagem do IFG — Campus Aguas Lindas, ofertado na modalidade
PROEJA, e suas praticas relacionadas ao uso de tecnologias, configura-se como um

desafio continuo. No Projeto Pedagdgico do Curso (PPC), estabelece-se que o perfil
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do egresso contemple habilidades e competéncias relacionadas as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagao (TDICs), abrangendo conhecimentos de
informatica basica e de informatica em saude, com o objetivo de garantir sua
preparacdo para atuar em diferentes contextos profissionais, tais como: hospitais
publicos ou privados, unidades de pronto atendimento (UPAs), unidades basicas de
saude (UBSs), clinicas, servigos de home care, centros de diagnéstico por imagem e
laboratorios de analises clinicas, entre outros. Para isso, as disciplinas de
Informatica Basica |, Informatica Basica |l e Informatica em Saude sdo oferecidas
aos estudantes. Portanto, torna-se necessario que os curriculos de ensino e
aprendizagem em Informatica sejam constantemente atualizados, de modo a incluir
abordagens que promovam a formagao humana integral, objetivo central da
Educacéo Profissional e Tecnoldgica.

Para Moura (2013), a formagdo humana integral € desenvolvida no contexto
de uma educacdo que vai além da simples qualificacao profissional, visando uma
formagao omnilateral, fundamentada nos eixos do trabalho, da ciéncia, da tecnologia
e da cultura. Ela também se associa a concepg¢ao da escola unitaria de Gramsci,
que defende uma educacdo que integra diferentes dimensbes do ser humano, em
oposicado a uma formacao restrita a preparagao para uma ocupacao especifica. Além
disso, essa formacao propde o abandono de aspectos da educagao “bancaria”,
criticada por Freire (1968), em que os estudantes séo vistos como meros depdsitos
de informagdes, e a realidade é considerada algo parado, estatico, alheio a
experiéncia cotidiana dos educandos.

Dantas et al. (2020), no texto “Concepcgdes Freirianas e Dialogos de
Formacao”, abordam reflexdes sobre os desafios frente as novas tecnologias na
educacéao de jovens e adultos. Os autores discutem a educacgao de jovens e adultos,
as tecnologias e as contribuigdes freireanas sob uma perspectiva de mudancga, em

que afirmam que

[...] pensar na Educagédo de Jovens e Adultos (EJA) implica refletir sobre
estudos e praticas que sustentam de maneira efetiva as mudancas
ocorridas no ambito do reconhecimento de todos os individuos que buscam
a escola na expectativa de formagao e oportunidade de insergao no espago
social. Nesta perspectiva, faz-se necessario tencionar discussdes acerca
das condicbes existentes de acesso dos sujeitos jovens e adultos ao
conhecimento das tecnologias, percebendo, nesse espagco de
conectividade, lugar propicio ao conhecimento e expectativas pessoais e
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sociais, como também maior mobilidade no campo do trabalho (Dantas et
al., 2020, p. 55, 56).

Diante disso, em um cenario de disseminagdo das tecnologias e midias,
diferentes autores passaram a identificar o surgimento de novos letramentos, tais
como o Letramento Informacional (Zurkowski, 1974), o Letramento sobre
Computadores (Kemeny, 1983), o Letramento Digital (Gilster, 1997), o Letramento
Computacional (DiSessa, 2000), além do Letramento Midiatico e do Metaletramento
(Carbo, 2013). O letramento, de uma forma mais ampla, € utilizado desde meados
da década de 80 (Kato, 1986), trata-se da versao inglesa literacy (Soares, 1998), e
significa uma alfabetizacédo para além da jung¢ao das palavras em frases e periodos,
mas algo que transcende o apenas ler e escrever, inclui um pensar critico e reflexivo
sobre o0 mundo do trabalho e outros espacos que nos rodeiam. Nesse contexto,
Valente (2019) realizou um estudo comparativo entre essas modalidades de
letramento, o pensamento computacional e as competéncias digitais, revelando que
o Letramento Computacional, proposto por DiSessa (2000), oferece uma
compreensao mais abrangente sobre o conceito de letramento vinculado as
tecnologias digitais e as midias. Portanto, as discussdes no ambito da Educagéo
Profissional e Tecnoldgica, envolvendo o ensino e aprendizagem de informatica,
voltadas para os diferentes letramentos relacionados as tecnologias digitais da
informacdo e comunicagdo, as midias computacionais, a Internet e outras, parece
ser uma diregao para discutir essa formacado humana integral diante das TDICs.

Pesquisas que envolvem habilidades relacionadas ao Letramento
Computacional, aqui denominadas como "estratégias de letramento computacional”,
tém sido desenvolvidas em estudos voltados para o ensino de Informatica no ambito
da Educacgéo Profissional e Tecnologica (ALBUQUERQUE et al., 2020; ARCE, 2019;
FEITOZA et al., 2023; GONGCALVES JUNIOR, 2020; LEITE, 2019; LOURO, 2019;
MELO NETO, 2020; NOBRE, 2023; OLIVEIRA, 2020; RAMOS, 2020; SANTAELLA;
POLICARPO, 2018; SILVA, 2022; SOUZA, 2019). Entretanto, poucas dessas
investigacbes foram direcionadas especificamente ao ensino de disciplinas de
Informatica na modalidade PROEJA.

Integrar estratégias de letramento computacional a disciplina de Informatica

Basica Il, destinada aos estudantes do Curso Técnico em Enfermagem Integrado ao
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Ensino Médio do PROEJA, bem como as demais disciplinas de Informatica
oferecidas nos cursos do PROEJA nos Institutos Federais, representa um passo em
diregdo a uma educacao profissional e tecnolégica pautada na formagao humana
integral. Segundo DiSessa (2000), o letramento computacional, ou computational
literacy, vai além da simples operacdo das Tecnologias Digitais da Informacgao e
Comunicagao (TDICs). Nao se trata apenas de conhecer o basico sobre o uso de
computadores e seus aplicativos, nem de desenvolver habilidades restritas a
tecnologias especificas, mas de compreender os principios subjacentes que
orientam o funcionamento dos sistemas computacionais. Trata-se, portanto, de
desenvolver uma visao critica e aprofundada sobre o universo computacional e de
saber aplicar esse conhecimento de forma eficaz em diferentes contextos. Nesse
sentido, investigar a integragdo de estratégias de letramento computacional pode
impactar positivamente as relagbes de ensino e aprendizagem de Informatica no
ambito do PROEJA, ao concentrar-se na compreensdao de como as pessoas
pensam, aprendem, colaboram e representam conceitos relacionados as TDICs, por
meio da analise das aprendizagens e habilidades desenvolvidas tanto dentro quanto
fora do contexto escolar, observados o conhecimento intuitivo e as estruturas de
atividades e engajamento para o desenvolvimento dos conteudos.

Dessa forma, esta pesquisa alinha-se a estratégias que buscam superar as
perspectivas tecnicistas frequentemente presentes nos processos de ensino e
aprendizagem, ao adotar praticas fundamentadas no Letramento Computacional.
Tais praticas ampliam as possibilidades de intervengao pedagdgica, promovendo a
formagdo humana integral diante das Tecnologias Digitais da Informagédo e
Comunicacéao (TDICs). Isso implica considerar desde as necessidades pessoais dos
estudantes até as demandas especificas do campo de atuacdo profissional dos
alunos do PROEJA Técnico em Enfermagem, em consonéncia com as diretrizes

estabelecidas na “Politica Nacional de Informagao e Informatica em Saude”

A Politica Nacional de Informagéo e Informatica em Saude deve, portanto,
buscar um processo de trabalho em saude com foco no usuario € no
Registro Eletronico de Saude (RES), possibilitando, assim, uma visédo
multiprofissional, multiinstitucional e precursora da continuidade da
assisténcia a saude. A producdo, a utilizacdo e a sistematizacao da
informagdo em saude devem ser realizadas com finalidades de gestéo, de
vigilancia e de atencdo a saude, no intuito de beneficiar usuarios,
profissionais, gestores, prestadores de servicos de saude, instituicdes de
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ensino e pesquisa e a sociedade civil organizada (MINISTERIO DA SAUDE,
2016, p. 9).

Diante das inquietagdes provocadas pelo contexto descrito, a seguinte questao
de pesquisa € proposta: como estratégias de letramento computacional podem ser
integradas a disciplina de Informatica Basica Il, oferecida aos estudantes do Curso
Técnico em Enfermagem Integrado ao Ensino Médio, no ambito do Programa de
Educacao de Jovens e Adultos (PROEJA) do IFG, Campus Aguas Lindas?

Em suma, a formagdo profissional no ambito da Educagédo Profissional e
Tecnologica (EPT) deve promover a formagéao integral do individuo, com base nos
pilares do trabalho, da ciéncia, da tecnologia e da cultura (Moura, 2013). A educagéao
no uso de tecnologias, por sua vez, ndo deve se limitar a mera instrumentalizacéo
para a repeticdo de procedimentos rotineiros (Freire, 1968; DiSessa, 2000; Valente,
2019). Diante disso, o objetivo desta pesquisa € investigar como estratégias de
letramento computacional podem ser integradas a disciplina de Informatica Basica ll,
oferecida aos estudantes do curso Técnico em Enfermagem Integrado ao Ensino
Médio do Programa Nacional de Integragcdo da Educacéo Profissional com a
Educacao Basica na Modalidade de Educagao de Jovens e Adultos - PROEJA do
IFG Aguas Lindas.

Para alcangar o objetivo geral da pesquisa, estabelecem-se os seguintes
objetivos especificos: (i) levantar estudos sobre letramento computacional na
educacédo em geral, com foco na educacao profissional e tecnoldgica; (ii) relacionar
as estratégias de letramento computacional as habilidades vinculadas aos diferentes
letramentos; (iii) identificar aspectos do letramento computacional — como
conhecimento intuitivo, estrutura das atividades e engajamento — dos estudantes e
do professor do Curso Técnico em Enfermagem Integrado ao Ensino Médio do
PROEJA, especificamente na disciplina de Informatica Basica Il; (iv) desenvolver um
produto educacional, em formato de midia computacional, destinado a subsidiar a
insercdo de estratégias de letramento computacional nos processos de ensino e
aprendizagem das disciplinas de Informatica do PROEJA, com énfase na disciplina
de Informatica Basica Il, ministrada aos estudantes do Curso Técnico em
Enfermagem Integrado ao Ensino Médio do PROEJA, no IFG — Campus Aguas

Lindas.
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Com isso, pretendemos n&o apenas buscar a integragdo das estratégias de
letramento computacional, mas também fornecer percepgdes para orientar futuras
pesquisas, praticas educacionais e a integragao curricular no contexto da educagao
de jovens e adultos em cursos de formacao profissional em enfermagem. Nosso
objetivo é contribuir para o desenvolvimento de estratégias eficazes de ensino e
aprendizagem de Informatica, considerando o contexto digital em que esse publico

esta inserido e a formac&o humana integral diante das tecnologias.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Educacao Profissional e Tecnolégica e o PROEJA: uma via para a formacao

humana integral

Os Institutos Federais sao instituicbes de ensino que abrangem a educagéo
superior, basica e profissional, caracterizando-se pela ampla oferta curricular e pela
distribuicdo em diversos Campi. Seu foco principal & fornecer uma educacao
profissional de qualidade. Para alcancar esse objetivo, suas metodologias
educacionais estdo baseadas nos principios da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica, que se configuram como uma organizagdo de ensino voltada para a
profissionalizacdo, ao mesmo tempo em que busca formar individuos pensadores e
criticos. Assim, oferece uma formagédo abrangente, que capacita os individuos a
compreender os principios cientificos e tecnoldgicos que sustentam a sociedade.

Nesse contexto, com a criacdo dos Institutos Federais, conforme estabelecido
pela Lei n° 11.892, de dezembro de 2008', passaram a ser ofertados cursos na
modalidade PROEJA nos Campi que compdem o Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia. O objetivo desses cursos € “ministrar educagao profissional
técnica de nivel médio, prioritariamente na forma de cursos integrados, para os
concluintes do ensino fundamental e para o publico da educagao de jovens e
adultos” (Brasil, 2008).

' Link para a lei de criagdo dos Institutos Federais
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2008/Iei/[11892.htm


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2008/lei/l11892.htm
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O PROEJA é uma modalidade instituida pela Lei n® 11.741, de 16 de julho de

2008?%, que resulta da integragdo da Educagdo Profissional a Educagio Basica na

Modalidade Educacao de Jovens e Adultos, com o objetivo de atender as demandas

de jovens e adultos por educacgao profissional técnica de nivel médio. Para Ramos

(2014), essa integracao

€ uma conquista advinda de lutas pelo direito a educagao e de resisténcia a
l6gica fragmentaria, focalizada, compensatéria e reducionista das ag¢des de
formagdo implementadas anteriormente. Ela avanca significativamente por
se constituir como politica de inclusdo educacional, visando a elevagao da
escolaridade da populacdo e uma formacgdo de qualidade, mediada pelo
trabalho, a ser assumida pelos sistemas e pelas instituicdes de ensino
(Ramos, 2014. p. 78).

O Quadro 1, a seguir, apresenta alguns dos cursos oferecidos na modalidade
PROEJA pelos Institutos Federais.

Quadro 1 - Cursos da modalidade de educagao de jovens e adultos - PROEJA

Administragao

Curso Descricao
Técnicoem | Oferece formagdo na area de saude, capacitando os estudantes para atuarem
Enfermagem | como auxiliares em servigos de enfermagem, hospitais, clinicas e outras.
Técnicoem | Prepara os estudantes para atuarem em diversas areas administrativas,

desenvolvendo habilidades de gestao, organizacgéo e lideranga.

Técnico em | Foca no desenvolvimento de competéncias na area de tecnologia da informacéo,
Informatica incluindo programagéo, manutencao de sistemas e suporte técnico.

Técnico em Capacita os alunos para trabalharem em atividades relacionadas a agricultura e

AQrobecuaria pecuaria, abrangendo desde técnicas de cultivo até gestdo de propriedades
grop rurais.

Técnico em Voltado para o estudo e pratica de sistemas eletrénicos, preparando os alunos
Eletrénica para atuarem em areas como manutengao de equipamentos, automacgao industrial

e telecomunicagoes.

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Nesse contexto, o PROEJA assume um papel de destaque ao oferecer

oportunidades educacionais inclusivas, adaptadas as necessidades de jovens e

adultos trabalhadores.

Historicamente, o espago reservado para as pessoas jovens e adultas
sempre foi limitado. Embora reconhecido pela Legislagdo Federal através da
Constituicdo de 1988 e avigorada pela Lei de Diretrizes de Bases 9.394/96
[...] a constancia de desigualdade de atendimento refletiu e reflete até os
dias atuais na vida e no modo de viver de trabalhadores e trabalhadoras.

2 L|nk para a lei em que foi |nst|tU|do o PROEJA



https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2008/lei/l11741.htm
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Acredita-se que a necessidade de discutir sobre as conquistas e
dificuldades que imperam sobre essa parcela da populagdo requer o
comprometimento de toda a sociedade e especialmente dos envolvidos no
processo educacional (Dantas et al., 2020, p. 55).

Nesse cenario, a trajetéria da Educagédo Profissional e Tecnolbgica se
entrelaca com o Programa Nacional de Integracdo da Educacgao Profissional com a
Educacao Basica na Modalidade de Educagao de Jovens e Adultos (PROEJA), no
Brasil, promovendo avangos significativos desde sua criagao e oferta pelos Institutos
Federais. Essas interseccdes, portanto, fortalecem a busca por uma escola capaz de
superar a dualidade historica que marca a educacéao brasileira.

Dentre os Campi que ofertam a modalidade do PROEJA, esta o Campus do
IFG, localizado na cidade de Aguas Lindas de Goias, uma cidade do entorno de
Brasilia. Essa regido foi eleita como uma das prioridades do IFG devido as suas
caracteristicas geograficas e socioeconémicas: cidades em rapido crescimento, com
aumento acelerado da populagdo, mas com oferta insuficiente de servigos
essenciais, como a educagao.

O Campus Aguas Lindas foi criado como parte da politica de expanséo da
Rede Federal de Educacgéao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, com o objetivo de
promover o desenvolvimento regional e a inclusdo social. O seu Projeto Politico

Pedagodgico Institucional (PPPI/IFG) esta fundamentado nos principios da

integracdo entre conhecimento geral e conhecimento especifico e entre
teoria e pratica; formagéo técnica e tecnoldgica, com desenvolvimento da
capacidade investigativa, reflexiva e critica, devidamente articuladas as
questdes artistico-culturais que a esses principios permeiam; formagao
basica soélida e formagéao profissional abrangente, capacitando a/o cidada/ao
jovem e adulta/o de maneira autbnoma na sua relagédo com as demandas de
conhecimentos oriundos, ndo s6 de sua area profissional, mas também de
sua relagao social; respeito a diversidade da produg¢do do conhecimento, da
cultura, de género, de formas de apreensdo do conhecimento e de
necessidades fisicas, cognitivas e emocionais (PPPI/IFG, 2018. p. 3).

O Campus Aguas Lindas, situado no eixo tecnolégico Ambiente e Saude, iniciou
suas atividades em abril de 2014. Ele oferece os cursos Técnicos de Vigilancia em
Saude, Analises Clinicas e Meio Ambiente, todos integrados ao Ensino Médio, em
periodo integral, com aulas pela manhd e a tarde. Além disso, oferece o Curso
Técnico em Enfermagem, Integrado ao Ensino Médio na modalidade de Educagao

de Jovens e Adultos (PROEJA), no periodo noturno.
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O Projeto Pedagdgico de Curso (PPC) do curso Técnico em Enfermagem do
PROEJA IFG, Aguas Lindas, apresenta dois principios fundamentais que orientam a
sistematizagao do conhecimento no curriculo. O primeiro principio foi fundamentado
nas observagbes de Ramos (2008) sobre o conceito de “trabalho”, que serviram

como base para a elaboracdo do documento do PPC.

O trabalho, nos sentidos ontoldgico e histérico, € principio e organiza a base
unitaria do ensino médio por ser condigdo para se superar um ensino
enciclopédico que nao permite aos estudantes estabelecer relagdes
concretas entre a ciéncia que aprende e a realidade em que vive. E principio
educativo, ainda, porque leva os estudantes a compreenderem que todos
ndés somos seres de trabalho, de conhecimento e de cultura e que o
exercicio pleno dessas potencialidades exige superar a exploragédo de uns
pelos outros (Ramos, 2008, p. 4 apud PPC/IFG Aguas Lindas).

Por fim, o segundo principio expresso no documento do PPC foi fundamentado no
entendimento de Ciavatta (2005), que direciona a compreensdo do termo
“‘integracao”.

Remetemos o termo [integrar] ao seu sentido de completude, de
compreensao das partes no seu todo ou da unidade no diverso de tratar a
educagdo como uma totalidade social, isto €, nas multiplas media¢des
histéricas que concretizam os processos educativos [...]. Significa que
buscamos enfocar o trabalho como principio educativo, no sentido de
superar a dicotomia trabalho manual/trabalho intelectual, de incorporar a
dimensao intelectual ao trabalho produtivo, de formar trabalhadores capazes
de atuar como dirigentes e cidadaos. (Ciavatta, 2005, p. 146 apud PPC/IFG
Aguas Lindas)

De forma geral, observa-se que o processo educativo, conforme delineado no
PPC do Curso Técnico em Enfermagem do IFG Aguas Lindas, busca promover a
formagdo humana integral. De acordo com Pacheco e Fiorucci (2023), a educagao
profissional e tecnoldgica tem como uma de suas bases conceituais a concepgéao de
formagdo humana integral. Para esses autores, abordar essa concepgao significa
elaborar estratégias educacionais que favoregam o desenvolvimento das
capacidades humanas em todos os aspectos — intelectuais, emocionais, fisicos,
entre outros —, contrastando com uma formacao limitada, simplificada e voltada
apenas para aspectos utilitarios. Assim, propde-se que as esferas do trabalho, da
ciéncia, da tecnologia e da cultura sejam tratadas de maneira integrada dentro do
processo educacional.

Ramos (2014) reforga a ideia de que a formagdo humana integral exige a

superacao da fragmentagao histérica do ser humano, que tem sido dividido entre as
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acdes de executar, pensar, dirigir e planejar. Dessa forma, a busca por essa
formacéo se apresenta como um pilar fundamental, devendo orientar as propostas
educacionais em desenvolvimento nos Institutos Federais de Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia.

Diante das discussdes sobre a integragdao do ensino médio com a educagéao
profissional técnica de nivel médio como uma alternativa formativa, Moura (2013)
levanta uma importante questdo: o ensino médio integrado € uma subsungao aos
interesses do capital ou uma travessia para a formagao humana integral? O autor
questiona se € possivel avangar na diregcdo a uma formagdo humana integral em
uma sociedade capitalista e periférica como a do Brasil.

Segundo Moura (2013), essa analise, fundamentada nos pensamentos de
Karl Marx e Friedrich Engels, de Antonio Gramsci, e outros autores que dialogam

com eles, permitiu-lhe concluir

que a realidade socioecondmica brasileira exige, do ponto de vista tedrico e
ético-politico, conceber e materializar um tipo de ensino médio que garanta
uma base unitaria para todos, fundamentado na concepgao de formagao
humana integral, tendo como eixos estruturantes o trabalho, a ciéncia, a
tecnologia e a cultura (Moura, 2013. p.3).

Em suma, diante da ampla discussdo sobre a Educacao Profissional e
Tecnoldgica, especialmente no ambito do Programa Nacional de Integracdo da
Educacgao Profissional com a Educacdo Basica na Modalidade de Educacido de
Jovens e Adultos (PROEJA), observa-se, a partir das analises de Moura (2013),
Ramos (2014), Pacheco (2015; 2020) e Pacheco e Fiorucci (2023), que o papel dos
Institutos Federais na promogédo da formagdo humana integral € fundamental. A
trajetdria dessas instituicdes e a implementagao de cursos, como os oferecidos pelo
Campus Aguas Lindas do IFG, reforcam o compromisso com a formagao de sujeitos
criticos, autbnomos e capacitados para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo, consolidando assim uma educacdo comprometida com a

transformacao social e o desenvolvimento integral do individuo.

2.2 Letramento: da etimologia a definicao do termo

Para proporcionar um melhor entendimento sobre as questdes abordadas

nesta dissertacdo, considerou-se prudente dar sequéncia a este referencial tedrico
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com esclarecimentos a partir da palavra “letramento”, seguidos de discussdes sobre
o termo.

A palavra “letramento” surgiu na década de 80, proveniente de discursos de
especialistas das areas da Educagédo e das Ciéncias Linguisticas, com um dos
primeiros registros no livro de Mary Kato, de 1986. A partir de entdo, o termo ganhou
destaque entre os especialistas, ampliando as discussfes e, assim, alcancando o
status de termo técnico no Iéxico dos campos da Educacdo e das Ciéncias
Linguisticas, conforme Tfouni (1988). Foi até mesmo incluido em titulos de livros,
como "Os Significados do Letramento", uma coletanea de textos organizada por
Angela Kleiman, publicada em 1995,

Onde fomos buscar o termo letramento? Soares (1998) afirma que se trata da
versao da palavra inglesa literacy, trazida para o portugués, etimologicamente vinda
do latim littera (letra), com sufixo -cy, que denota qualidade, condicdo ou estado
adquirido por quem aprende a ler e escrever. Além disso, que esse conceito carrega
implicagdes sociais, culturais, politicas, econdmicas, cognitivas e linguisticas, as
quais resultam da pratica da leitura e da escrita, seja em um grupo social ao qual o
individuo pertence, seja de forma individual, por quem as utilizam.

Kleiman (2005), ao tratar da emergéncia do termo “letramento” na literatura
especializada, amplia a visao sobre as tecnologias da escrita, definindo o letramento
como um conjunto de praticas de uso da escrita capaz de modificar profundamente a
sociedade. Ele reflete as transformacgdes nas praticas letradas, tanto em ambientes
escolares quanto n&o escolares. Kleiman destaca ainda a mudanga nas tecnologias
que dao suporte ao uso da lingua escrita, inicialmente percebida na escola, onde se
esperava uma escrita que fizesse sentido, primeiramente no caderno, e que hoje se
soma as midias computacionais, ao computador e a internet. Assim, fica evidente a
abrangéncia do letramento no processo de desenvolvimento do uso dos sistemas de
escrita na sociedade contemporanea, refletindo portanto “outras mudancgas sociais e
tecnolégicas, como a alfabetizagdo universal, a democratizagdo do ensino, o acesso
a fontes aparentemente ilimitadas de papel, o surgimento da internet” (Kleiman,
2005, p. 21). Nesse sentido, tal abrangéncia inclui ferramentas que incorporam
tecnologias computacionais, como websites, redes sociais, aplicativos moveis, jogos

digitais, realidades virtuais e aumentadas, multimidia interativa, podcasts,
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inteligéncia artificial, entre outras. Nesse contexto, Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDICs), empregadas para representar, simular e

manipular conceitos ou fendbmenos do mundo real.

2.3 Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagédo (TDICs) e os novos

letramentos: uma visao ampla

Diferentes areas do conhecimento, como Linguistica, Letras, Ciéncias da
Saude, Ciéncias Humanas e Sociais, entre outras, tém sido impactadas pelos
avancos das TDICs, que incluem a internet, os computadores, as midias digitais,
entre outras tecnologias. Esse conjunto de tecnologias, que surgiu no final do século
XX e segue em constante evolugao até hoje, tornou-se parte integrante das praticas
sociais de leitura e escrita convencionais. Esses avancos tém levado estudiosos a
aprofundarem significativamente os estudos sobre temas relacionados as
tecnologias, um deles € o do letramento computacional, proposto por Disessa
(2000).

Valente (2019) observa que a expansao da internet e da web ampliou
significativamente o escopo de habilidades e possibilidades de expressédo e
comunicagdo, por meio de elementos como sites, computadores multimidia, jogos
digitais, tecnologias de realidade virtual, entre outros. De acordo com Valente (2019)
e DiSessa (2000), essas TDICs sao artefatos culturais que envolvem a¢des dotadas
de interesses, necessidades e valores de diversas culturas, sendo sua interpretagao
e utilizacao influenciadas pelos contextos culturais nos quais estao inseridos.

DiSessa (2000) esclarece o que ele denomina como artefato cultural ao
estabelecer a distingdo entre letramento sobre computadores (Computer literacy) e
letramento computacional (Computational Literacy). Ele situa o letramento sobre
computadores em uma escala microscopica em relacdo ao letramento
computacional, afirmando que “é como se a capacidade de decodificar, de forma
hesitante, algumas palavras tipicas pudesse contar como alfabetizagcdo textual”
(Disessa, 2000, p. 5, traducdo nossa)®>. O autor define letramento sobre

computadores como a atividade de alguém capaz de ligar um computador, inserir

% ltis as if being able to decode, haltingly, a few “typical” words could count as textual literacy.
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midias como CD ou pendrive, e que possua habilidades com o teclado e mouse para
utilizar o basico dos aplicativos computacionais.

A ideia de letramento sobre computadores foi introduzida por John Kemeny,
matematico e co-inventor da linguagem BASIC em meados dos anos 80.
Pesquisadores como Kemeny (1983), Vee (2013) e Valente (2019) destacam que o
letramento sobre computadores se tornara condigdo vital para o emprego. Além
disso, alertam que as pessoas consideradas como analfabetas no uso de
computadores serao excluidas de uma grande parte das fontes de informacéo.

Mais de 20 anos apds essa definicdo e 40 anos de sua introdugao, o conceito
de letramento sobre computadores foi ampliado com a evolugdo das TDICs. Hoje,
ele abrange uma vasta gama de equipamentos computacionais, como computadores
desktop, notebooks, smartphones, tablets, entre outros, presentes em diversos
nichos sociais. Esses dispositivos exigem novas adequagdes de uso em contextos
culturais especificos, bem como o desenvolvimento de novas habilidades
operacionais.

No artigo de Valente (2019), o autor discute as concepg¢des de pensamento
computacional, letramento computacional e competéncia digital. Baseando-se em
literaturas especializadas sobre cada um desses temas, Valente buscou identificar
interconexdes, com o objetivo de compreender as possiveis semelhangas e
diferencas entre eles. Essa anadlise surgiu apos sua participagdo em uma
conferéncia na europa, cujo tema principal foi o pensamento computacional, onde
também foram apresentados artigos e discussdes sobre temas associados aos
letramentos relacionados as tecnologias digitais e a competéncia digital.

Segundo Valente (2019), ao aprofundar-se nas discussdes, sobre as
concepcdes mencionadas, o material estudado o permitiu compreender que “o
letramento computacional oferece uma compreensdo mais ampla sobre o conceito
de letramento relacionado as tecnologias digitais e as midias, e os pilares material,
cognitivo e social permitem abarcar concepgdes tanto do pensamento computacional
quanto da competéncia digital” (Valente, 2019, p. 147).

O Quadro 2 apresenta de forma sucinta um quadro comparativo, destacando
os principais pontos sobre os conceitos de letramento informacional, letramento

digital e letramento computacional, conforme abordados por Valente (2019).
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Quadro 2 - Comparativo entre os conceitos: letramento informacional, digital e computacional

Aspecto Letramento Informacional | Letramento Digital | Letramento Computacional
Capacidade de | Uso de recursos
Habilidade de usar | compreender e | computacionais para
Definigéo tecnologias de informacao | usar informagbes | melhorar habilidades
para diversos fins em formatos | cognitivas e
digitais representacionais
Origem Zurkowski, 1974 Gilster, 1997 DiSessa, 2000
Uso de recursos
Utilizagcdo de tecnologias de | Uso de ferramentas | computacionais para
Enfoque . ~ L . .
informacgao e textos digitais externalizar mecanismos
mentais
Compreenséo e
. Uso de tecnologias para | utilizagdo de | Melhorar  habilidades de
Habilidades : ~ . ~ o ~ o
moldar informagdes informagdes digitais | representacao e raciocinio
Impacto Acesso e uso de | Participacdo ativa | Compreensdo e construgido
Social informacgdes relevantes na sociedade digital | de conhecimento
. Entendimento  de | Acoplamento da atividade
Componente | Uso de tecnologias para | . .
" . diferentes interna e externa para
Cognitivo solucionar problemas o C ~
aplicagdes digitais melhorar a compreensao
: Promogéo de
Desenvolvimento de P S .
Abordagem o competéncias Utilizacao de tecnologias para
o habilidades de busca e | .. .". - .
Pedagogica ~ . ~ digitais em varios | ampliar o pensamento
selecao de informacgobes
contextos

Fonte: elaborado pelo autor (2025) com base em Valente (2019).

Segundo Valente (2019), as definicdes e caracteristicas do desenvolvimento
do pensamento computacional tém sido moldadas para a resolugdo de problemas
com o auxilio da tecnologia digital. Assim, € necessaria a exploragao de outras
dimensodes, “especialmente estudos sobre fatores pessoais, ambientais, sociais,
afetivos, psicologicos e éticos [...] essa ampliagdo do escopo das contribuigbes dos
usos das tecnologias digitais tem sido proposta por pesquisadores que estudam o
letramento computacional” (Valente, 2019, p. 153).

Ja a competéncia digital, apontada como uma das competéncias-chave para
a educacgao e para a formacgao ao longo da vida, € definida como “o uso confiante e
critico da Tecnologia da Sociedade da Informacdo (TSl) para o trabalho, lazer e
comunicagdo” (OFFICIAL JOURNAL OF THE EUROPEAN UNION, 2006, p. 15 apud

Valente, 2019, p. 14). Ela também envolve a apropriacdo de um conjunto de
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elementos necessarios, como conhecimentos, habilidades e atitudes, para que os
individuos atuem por meio das tecnologias.

O Quadro 3 abaixo, elaborado com base no artigo de Valente (2019),
apresenta aspectos do pensamento computacional e sua relacdo com a
competéncia digital.

Quadro 3 - Comparativo entre os conceitos: Pensamento Computacional e Competéncia
Digital

Aspecto Pensamento Computacional Competéncia Digital

Refere-se a capacidade de
usar tecnologias digitais de
forma critica, criativa e
reflexiva para atingir objetivos
pessoais, sociais e
profissionais.

Envolve habilidades para formular
Definicao problemas de forma que possam ser
processados por computadores.

Existem varias areas de

. ~ sobreposicéo, como a
A Muitos componentes se sobrepdem, :

Areas de . ~ R capacidade de usar
e especialmente em relagcéo as . S
sobreposicao o ~ tecnologias digitais para

habilidades de resolugéo de problemas.
resolver problemas e

comunicar informacoes.

e Capacidade de explicar abstracdes
em computacgao;

e Capacidade de identificar
abstracdes;
e Capacidade de descrever | ,. .
. - Ajustar e personalizar
Habilidades distintas modelagem em contexto . _
. . ambientes digitais para
computacional; necessidades pessoais
e Capacidade de descrever P '
processos computacionais com
precisao;

e Capacidade de resumir o proposito
de artefatos computacionais.

Diretamente relacionada a

Nao é o foco direto, mas pode L
personalizagao da

Relacdo com a indiretamente influenciar a : .
N o . aprendizagem, especialmente
personalizagédo da personalizagao da aprendizagem - .
: . ~ na capacidade de ajustar e
aprendizagem através da resolucao de problemas.

personalizar ambientes digitais.

As habilidades relacionadas
Cinco habilidades nado tém conexdes | aos processos de abstragédo e
Conexdes perdidas | diretas com habilidades da competéncia | computagdo estdo incluidas
digital. indiretamente na estrutura da
competéncia digital.

Fonte: elaborado pelo autor (2025) com base em Valente (2019).



35

Por fim, Valente (2019) apresenta a interconexdo entre o pensamento
computacional e o letramento computacional, analisada por Disessa (2018), cujo
propésito foi compreender o contexto do uso de tecnologias digitais e midias na
educagcdao matematica. Neste estudo, o autor interpreta que a esséncia do
pensamento computacional como sugerido por Wing (2006), reside na “resolucéo de
problemas”. Dessa forma, segundo essa analise, “existem aspectos importantes da
atividade de uso das tecnologias digitais, que ndo foram ainda contemplados nas
propostas relativas ao pensamento computacional” (Valente, 2019, p. 147). O
Quadro 4, a seguir, apresenta um comparativo entre os conceitos de pensamento

computacional e letramento computacional.

Quadro 4 - Comparativo entre os conceitos: Pensamento Computacional e Letramento computacional

"filtros" usados nessa selegao.

Aspecto Pensamento Computacional Letramento Computacional
Enfatiza a capacidade de formular e | Destaca a habilidade de compreender e
— resolver problemas de forma | usar textos digitais de maneira eficaz,
Definigéo . " o L . . 2 . -
sistematica, utilizando principios | incluindo a criacdo e a interpretagao de
computacionais. informagdes em contextos tecnoldgicos.
Enquanto Wing (2006) sintetiza o | O letramento computacional vai além da
Sintese do pensamento computacional como | mera solugdo de problemas e envolve
Pensamento "solugdo de problemas", Valente | uma compreensdo mais ampla do uso de
Computacional | (2019) argumenta que essa sintese | tecnologias digitais na leitura, escrita e
€ uma visao particular e limitada. interacao.
~ Wing (2006) seleciona conceitos da | Ndo especificamente abordado, mas
Selegdo de xS ~ . ~ D
Conceitos da Ciéncia da Computacdo para | implica uma compreensao dos principios
Ciéncia da justificar o} pensamento | fundamentais das tecnologias digitais,
~ computacional, sem oferecer os | semelhante a selecdo de conceitos de
Computagao

Ciéncia da Computacgao.

Programacéao e

A programagdo é considerada um
componente importante do
pensamento computacional, mas a

DiSessa (2018) destaca que as
atividades de codificagcdo massivamente

(Re-mediacéo,
Reformulagao,
Reorganizagao
e Revitalizagao)

abordagem mais ampla para o uso
eficaz das tecnologias digitais na
educacgéo.

Letramento - ~ 1 trabalhadas podem nao capturar as
: énfase na geracdo de codigo pode | . - ;
Computacional | ;. ~ ; ideias mais amplas sobre o letramento
limitar a compreensdo mais ampla :
. computacional.
do letramento computacional.
Os 4 "R" ~ .
N&do diretamente abordado no ~ .
propostos por Propde conceitos-chave, como
. contexto do pensamento L. ~
DiSessa (2018) . re-mediacgéo, reformulagao,
computacional, mas sugere uma

reorganizagdo do terreno intelectual e
revitalizacdo da ecologia das atividades
de aprendizagem.

Relagdo com a
Espiral de

A espiral de aprendizagem é
abordada dentro do ambito do

Acbes de descrigdo do processo de
resolver problemas usando recursos
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Aprendizagem | pensamento computacional Valente | computacionais e reflexdo sobre os
de Valente (2016). As etapas de descrever o | resultados  estédo relacionadas a
processo de resolver um problema | re-mediagdo proposta por DiSessa
utilizando recursos computacionais | (2018).
e refletir sobre os resultados dessa
execugao por meio da tecnologia
estdo intimamente ligadas a ideia de
re-mediacao proposta por DiSessa
(2018).

Fonte: elaborado pelo autor (2025) com base em Valente (2019).

O texto de Carbo (2013) discute a evolugdo dos conceitos letramento
informacional, letramento digital, letramento midiatico e suas intersecoes.
Inicialmente, explora-se a definicdo de informagdo e sua relagdo com o
conhecimento e a sabedoria. Em seguida, discutem-se os antecedentes do
letramento informacional, desde a introdugao do conceito por Paul G. Zurkowski em
1974, até seu desenvolvimento ao longo das décadas seguintes, no qual ZurkowskKi
enfatiza a relevancia do acesso a informagao e das competéncias necessarias para
sua utilizagao.

Além disso, Carbo (2013) também discute o letramento digital e midiatico,
destacando a necessidade de compreender e analisar criticamente o conteudo da
midia, bem como sua importancia para a participagdo democratica e o aprendizado.
Esse autor sugere que, em vez de prosseguirmos com o foco nas diferengas das
especializacbes dos tipos de letramentos, “deveriamos identificar os pontos em
comum e criar uma estrutura mais ampla - um ‘guarda-chuva maior’ - para reunir as
diversas competéncias necessarias para ter sucesso na atual Sociedade do
Conhecimento” (Carbo, 2013, p. 97, tradugédo nossa)*, que € o Metaletramento,
termo traduzido do inglés Metaliteracy para a lingua portuguesa. Assim, esse autor
compartiiha da visdo de outros pesquisadores do campo do letramento
computacional. “Essa visdo mais ampla do letramento é proposta por DiSessa
(2001), criando o que ele denomina de letramento computacional” (Valente, 2019, p.
155).

4 we should be identifying the commonalities and building a broader framework — a “bigger umbrella™—
to bring together the many different competencies needed to succeed in today’s Knowledge Society.
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O Quadro 5, elaborado com base em Carbo (2013), resume as principais

caracteristicas e diferencas entre os diferentes tipos de letramento, destacando sua

evolucdo ao longo do tempo e a sua importancia para a sociedade contemporanea.

Quadro 5 - Comparativo resumo dos tépicos: Informagao, conhecimento e sabedoria; Letramento

Informacional; Letramento Digital; Letramento Midiatico e Letramento Amplo

Informagao
- .9 ’ Letramento Letramento Letramento | Letramento
Tépico conhecimento . . . s . .
. Informacional Digital Midiatico mais amplo
e sabedoria
Abordagem
Forma um ampla ara
continuum  de | Habilidades Conhecimento ~ Pl P
. Compreensa | reunir
sinal passando | para moldar | sobre " a
L ~ . 0 e analise | competéncias
Definigdo | por dados, | solucdes de | tecnologias e " g
; ~ ) ~ critica de | necessarias
informacao, informacao recursos .
. L midia para a
conhecimento e | para problemas | digitais :
: sociedade do
sabedoria .
conhecimento
~ Propbe uma
. Evolugéao
Introduzido por . estrutura
. . . Surgiu com a | das
Discutido por | Zurkowski em ~ L abrangente
e L L expansdo da | definicdes
Histéria e | varios autores | 1974, priorizado | . para
internet e das | ao longo das a
Contexto |ao longo do | pela NCLIS dos . e competéncias
) tecnologias Ultimas .
tempo EUA na década digitais décadas necessarias
de 1980 na sociedade
atual
Fundamental Contribui
para a | Necessario para a
. ~ Foco na
. aprendizagem para formacgao do .
Essencial para o L . melhoria da
A ; ao longo da | participagéo crescimento .
Importancia | desenvolvimento | . e N qualidade de
X vida, democratica, econdmico, .
para a sustentavel e o . o . vida e na
. desenvolviment | didlogo desenvolvim L
Sociedade | bem-estar . : participacao
. o] da | intercultural e | ento social e .
econbmico : . . : na sociedade
comunidade e | aprendizado enriquecime
produtividade nto cultural
econOmica
Reulne
Informacso Competéncias Conhecimento | Compreensa | competéncias
Conceitos a0, para uso de | sobre o0 e analise | necessarias
L conhecimento e . " .
Principais . recursos de | tecnologias critica de | na sociedade
sabedoria . ~ . .
informagao digitais midia do
conhecimento
. Analise Ampliacdo da
~ Desenvolviment s o -
Evolugao ao | de Adaptacado as | critica e uso | visdo para
Enfase longo da histéria . tecnologias responsavel | abranger
. habilidades L oy .
da humanidade oo digitais de midia | diversas
especificas .
competéncias

Fonte: elaborado pelo autor (2025) com base em Carbo (2013).
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Portanto, Carbo (2013) conclui e enfatiza a necessidade de explorar mais a
fundo esse novo paradigma, que integra as diferentes formas de letramento,
destacando o papel fundamental da UNESCO e de outras organizagdes na
promog¢ao do metaletramento (metaliteracy) para a melhoria da qualidade de vida
global.

As reflexdes apresentadas neste topico abordam discussdes que envolvem
sobre as concepgdes de letramentos relacionados as tecnologias digitais da
informacdo e comunicagdo. Tais discussdes destacam a emergéncia de novos
letramentos, impulsionados pelo avango das midias computacionais, TDICs, internet,
como os letramentos informacional, digital, midiatico, sobre computadores,
computacional e o metaletramento. Além disso, sdo explorados estudos voltados
para o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional
e a competéncia digital.

Os autores DiSessa (2000) e Carbo (2013) apresentam concepgdes amplas
que buscam abarcar diferentes aspectos do letramento. Diante dos conceitos de
letramento computacional de DiSessa (2000) e do Metaletramento de Carbo (2013),
optamos pelo primeiro para tratar o problema de pesquisa, com base na
argumentagdo de que o letramento computacional de DiSessa oferece uma
abordagem que promove uma integragao mais significativa, inclusiva e préxima dos
cbédigos computacionais. Esta abordagem é considerada mais abrangente, pois nao
se limita a convergéncia dos letramentos relacionados as TDICs, mas também
observa um conjunto de aspectos materiais, cognitivos e sociais que favorecem

novas maneiras de pensar e aprender.

2.4 Letramento computacional: a teoria

Ao refletir sobre o conceito que denominou de letramento computacional, do
inglés computational literacy, DiSessa (2000) buscou responder perguntas
atemporais: os computadores tém o potencial de proporcionar aos seres humanos
um novo aumento de poder intelectual, comparavel ao impacto da alfabetizagao
convencional? Aparentemente, sim, pois as TDICs assumiram, em alguns nichos
sociais, papéis que antes eram atribuidos exclusivamente a tecnologia da escrita no

papel, como, por exemplo, escrita de cartas, catalogos telefénicos e outros.
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Outra pergunta atemporal seria: a educagado, especialmente a educacgao
cientifica, pode passar por uma transformacgao significativa com a presenca do
computador? Aparentemente, sim. O computador tem o potencial de transformar a
educacgao, especialmente a educacao cientifica, visto que as bases de dados virtuais
oferecem as comunidades cientificas um aumento significativo nas possibilidades de
pesquisa, potencializando o poder de investigagdo humana em comparagao ao
modelo tradicional de bibliotecas fisicas. Isso pode possibilitar que criangas, jovens e
adultos aprendam de forma mais rapida e eficiente, desde cedo. Além disso, pode
cultivar um prazer e um comprometimento com o aprendizado que, antigamente,
eram experimentados apenas por alguns privilegiados no contexto educacional.

DiSessa (2000) ressalta que perguntas desse tipo envolvem um escopo e
uma profundidade complexos, e que, para continuar a explora-las, seria necessario
avancgar sobre aspectos relacionados ao aprendizado, aos computadores, as midias
e aos textos. Nesse contexto, € fundamental refletir sobre como esses recursos
podem potencializar nossa inteligéncia, auxiliar no processo de aprendizagem e
influenciar as culturas na aquisicdo de competéncias. Ao destacar a complexidade
das perguntas propostas, DiSessa evidencia a profundidade do tema em questéo.
Além disso, ao considerar a relagdo entre recursos tecnologicos, inteligéncia,
aprendizado e cultura, ampliamos o entendimento sobre como esses elementos se
interconectam e influenciam nossas experiéncias educacionais e sociais.

E essencial reconhecer que as ideias de DiSessa (2000) ndo apenas
oferecem compreensdes valiosas sobre os desafios contemporaneos no campo da
educacdo e da tecnologia, mas também nos incentivam a repensar o papel desses
recursos em nossa sociedade. Dessa forma, ao integra-los de maneira eficaz nas
praticas educacionais, podemos potencializar as oportunidades de aprendizagem e
promover uma maior inclusao e diversidade cultural.

DiSessa (2000) observa que compreender o letramento envolve entender o
pensamento, explorar como o0s recursos materiais podem aprimorar nossa
capacidade de pensar e reconhecer o significado social de uma cultura se tornar
letrada. Nesse sentido, o letramento computacional, na perspectiva do autor, vai
além de simplesmente saber como operar tecnologias digitais da informagéo e

comunicacdo de forma eficaz. Ele também envolve compreender os principios
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subjacentes e fundamentais que orientam o funcionamento dos sistemas
computacionais. Trata-se de desenvolver uma compreensao critica e profunda do
universo computacional, sendo capaz de aplicar esse conhecimento em diversos
contextos. Assim, é essencial cultivar o pensamento critico sobre como as TDICs
impactam a sociedade e a vida cotidiana.

A Figura 1 apresenta a organizagéo dos pilares do letramento computacional,

nessa perspectiva.

Figura 1 - Organizagéo dos pilares do letramento computacional.

MATERIAL MENTAL SOCIAL

COGNITIVO

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
DiSessa (2000) fundamenta o letramento computacional em trés pilares: o

material, o mental (ou cognitivo) e o social, conforme apresentado no Quadro 6.

Quadro 6 - Pilares do letramento computacional

Pilar Descrigao

Refere-se aos artefatos fisicos e digitais utilizados no processo do letramento
computacional, como computadores, dispositivos méveis, softwares, entre outros.
Isso inclui compreender como os dispositivos funcionam, como usar diferentes
aplicativos e ferramentas, e como interagir com eles de maneira eficaz.

Material

Esse pilar foca nas capacidades mentais e cognitivas essenciais para o uso de
tecnologias digitais. Envolve o pensamento computacional, que abrange
competéncias como a decomposi¢cdo de problemas, identificacdo de padrodes,
abstracao e desenvolvimento de algoritmos. Essas habilidades sdo fundamentais
para a resolugao de problemas complexos com o auxilio da tecnologia.

Mental ou
Cognitivo

Relaciona-se com o contexto social e cultural no qual o letramento computacional
€ inserido. Isso inclui compreender questdes éticas, legais e sociais relacionadas
ao uso da tecnologia, bem como ser capaz de colaborar e comunicar de forma
eficaz em ambientes digitais.

Social

Fonte: elaborado pelo autor (2025) com base em DiSessa (2000).
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Inicialmente, o autor aborda o pilar material, destacando que, para ele, esse
pilar do letramento envolve sinais, simbolos e representacdes externas de base
material, que detém parte essencial do letramento. Nesse contexto, aspectos do
pensamento humano se externalizam de forma fisica, estavel, reproduzivel,
manipulavel e transportavel. Segundo DiSessa (2000), as bases materiais do
letramento possuem caracteristicas como n&o arbitrariedade, organizagdo em
subsistemas estruturados com regras especificas de operagdo, um conjunto de
simbolos basicos, padrdes de combinagdo, convengdes e meios de interpretagao.
Esses subsistemas sdo projetados e dependem da tecnologia, fazendo parte do
conjunto de materiais, como as midias computacionais, a internet e outras TDICs
contemporaneas.

O segundo pilar do letramento computacional proposto por DiSessa (2000) &
o pilar mental ou cognitivo. Como afirma o autor: “E evidente que a base material do
letramento sé se mantém em conjunto com o que pensamos e fazemos com nossas
mentes na presencga de inscrigdes” (DiSessa, 2000, p. 8, tradugdo nossa)’. De fato,
a chamada “inteligéncia material” ndo reside exclusivamente em nossa mente ou
nos materiais, mas sim no acoplamento entre ambos, gerando dependéncias mutuas
com aspectos tanto restritivos quanto libertadores. Como (DiSessa, 2000, p. 8,
traducdo nossa)® destaca: “Os novos sistemas de inscricdo computacional devem,
portanto, basear-se nos pontos fortes das capacidades mentais humanas e também
devem reconhecer nossas limitagdes” .

Por fim, o terceiro pilar do letramento computacional é o pilar social. Segundo
DiSessa (2000), esse pilar representa “a base da comunidade para letramentos
aprimorados” (DiSessa, 2000, p. 8, tradugdo nossa)’, pois ele entende que mesmo
que um individuo tenha se beneficiado ou possa se beneficiar de forma particular de
uma inteligéncia material nova ou diferente, o letramento, no sentido abordado por

ele “é inequivoco e profundamente social” (DiSessa, 2000, p. 8, traducéo nossa)®.

® Clearly the material basis of literacy stands only in conjunction with what we think and do with our
minds in the presence of inscriptions.

% New computational inscription systems should therefore build on strengths in human mental
capacities, and they must also recognize our limitations.

” the basis in community for enhanced literacies.

8 unambiguously and deeply social.
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Com essa fundamentacdo, o autor avanga na analise do letramento
computacional por meio das lentes do conhecimento intuitivo e da estrutura de
atividades e engajamento, que servem como perspectivas de investigagcao aplicadas
aos pilares do letramento.

Ao introduzir o conhecimento intuitivo como primeira lente de investigacéao,
(DiSessa, 2000, p. 71, tradugdo nossa)® o define como “toda uma série de formas de
conhecimento que estdo além dos esteredtipos de conhecimento que instituimos
culturalmente na escola e até mesmo em nosso senso comum”. Ele esclarece que
nao se refere a algo que transcenda a explicagéo cientifica, tampouco a qualquer
sensibilidade paranormal. Em vez disso, enfatiza que o conhecimento intuitivo esta
“fora das palavras/conceitos e fatos que sao proeminentes tanto na escola quanto
em outras partes das nossas vidas, simplesmente porque estido de acordo com
aspectos visiveis da literacia atual” (DiSessa, 2000, p. 71, traducéo nossa)'.

Posteriormente, DiSessa (2000) introduz o termo p-prim como uma
abreviatura para se referir a “uma classe de ‘pequenas’ partes simples de
conhecimento intuitivo” (DiSessa, 2000, p. 91, traducdo nossa)'. Esses elementos
possuem em significado fenomenoldgico e primitivo, sendo que

A primeira parte, fenomenoldgica, significa que os p-prims sdo evidentes em
nossa experiéncia do mundo. Muitos aspectos de nossa experiéncia séao
precisamente o reconhecimento do sentido do p-prim que o mundo faz.
Percebemos fendbmenos por meio de p-prims, e esses fendmenos sao
sensiveis para nés por causa disso.

A parte primitiva é igualmente importante. Primeiro, significa que nao
podemos desmontar esses p-prims e dizer por que eles funcionam. Por que

as coisas se movem mais rapido se vocé empurrar com mais forgca? Nao ha
como responder a essa pergunta. Nossa atitude é "é assim que as coisas

sdo". Os P-prims, como qualquer conhecimento, nem sempre estao
corretos. Se eles sempre funcionassem, ndo haveria necessidade de fisica!
Em vez disso, as vezes eles nao se aplicam quando achamos que
poderiam. Mas quando os p-prims que vemos funcionam, nossa atitude é

indiferente - "é claro" (DiSessa, 2000, p. 91, tradug&o nossa)'?.

® whole host of ways of knowing that are beyond the stereotypes of knowledge we have culturally
institutionalized in school and even in our common sense.

% outside of words/concepts and facts that are prominent both in school and in other parts of our lives
simply because they accord with visible aspects of current literacy.

" a class of 'small' simple pieces of intuitive knowledge.

2 The first part, phenomenological, means that p-prims are evident in our experience of the world.
Many aspects of our experience are precisely the recognition of the p-prim sense that the world
makes. We perceive phenomena through p-prims, and those phenomena are sensible to us because
of that. The primitive part is just as important. First, it means we can't take these p-prims apart and say
why they work. Why do things move faster if you push harder? There's no way to answer that
question. Our attitude is “that's just the way things are.” P-prims, like any knowledge,are not always
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E por fim, o autor ressalta que

Os P-prims e o conhecimento intuitivo sdo a base de todos para julgar se as
coisas fazem sentido ou ndo. Da mesma forma que sao recursos € metas
para o aprendizado, eles também ajudam a definir o sentido pessoal desse
aprendizado. Se n&o os incluirmos no curriculo, os alunos podem muito bem
"aprender" a matéria e passar nos testes, mas nao sentirdo nenhum
compromisso com as ideias e, certamente, nao as buscarao fora da sala de
aula (Disessa, 2000, p. 107, tradugéo nossa)'®.

O conhecimento intuitivo, portanto, representa um vasto conjunto de
habilidades a serem exploradas. Isso sugere a necessidade de criar ambientes de
aprendizado mais eficazes, que possibilitem o aproveitamento pleno dessa
competéncia.

A segunda lente de investigacdo abordada é a da estrutura de atividades e
engajamento, que esta no cerne da aprendizagem comprometida. Segundo
(DiSessa, 2000, p. 83, tradugdo nossa)'®, essa aprendizagem “nada mais € do que
um relacionamento especifico entre um aluno e um conjunto de atividades de
aprendizagem [...] de modo que o envolvimento prolongado nessas atividades &
percebido como uma extensdao natural de nés mesmos”. Assim, compreender o
processo de aprendizado envolve considerar os aspectos nos quais os individuos
estabelecem uma conexdo pessoal com as atividades que participam. O autor
sugere que o senso comum pode servir como ponto de partida, destacando o
interesse como um componente essencial para moldar a forma das atividades que
promovem a aprendizagem.

Portanto, o letramento computacional pode ser compreendido como uma

perspectiva que abrange elementos materiais, cognitivos e sociais, 0os quais

correct. If they did always work, there wouldn't be any need for physics! Instead, sometimes they don't
apply when we think they might.In those cases, we are surprised. But when the p-prims we see do
work,our attitude is nonchalant-“of course.”

3 P-prims and intuitive knowledge are everyone's basis for judging whether or not things make sense.
As surely as they are resources and targets for learning, they also help define the personal sense of
that learning. If we do not include them in the curriculum, students may well just “learn” the material
and pass the tests, but they will feel no commitment to the ideas, and certainly they will not pursue
them out of class.

* Committed learning, in fact, is nothing more than particular relationship between a learner and a
fabric of learning activities. A committed relationship entails a feeling of ownership, personal
connection, and competence such that extended engagement in those activities is perceived to be a
natural extension of ourselves.
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possibilitam novas formas de pensar e aprender. Isso ocorre por meio da exploracao
de habilidades intuitivas e da estruturacdo de atividades que promovem o
engajamento.

Nesse sentido, para sintetizar as ideias do letramento computacional de
DiSessa (2000) e direciona-las a disciplina de Informatica Basica Il, do curso
Técnico em enfermagem do PROEJA, foi necessario buscar estratégias de
letramento computacional, compreendé-las como letramento amplo dentro do
contexto PROEJA-enfermagem-ept e identificar os elementos materiais, cognitivos e
sociais presentes nos trabalhos analisados. Além disso, associar esses elementos
as dimensdes material, mental ou cognitiva e social dos envolvidos nos processos
de ensino e aprendizagem da disciplina, por meio do conhecimento intuitivo e das
estruturas de aprendizado e engajamento. Esse percurso fundamenta o
desenvolvimento do produto educacional, cujo objetivo é subsidiar a integracéo de
estratégias de letramento computacional aos processos de ensino e aprendizagem
das componentes de Informatica do PROEJA nos institutos federais, com énfase na
disciplina de Informatica Basica I, ministrada aos discentes do Curso Técnico em
Enfermagem Integrado ao Ensino Médio do PROEJA - IFG Aguas Lindas.

A Figura 2 expressa nossa ideia da sintese mencionada acima.

Figura 2 - Sintese das ideias do letramento computacional de DiSessa (2000) voltada para a
disciplina de Informatica Basica
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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2.5 Estratégias de letramento computacional: uma revisao da literatura

Com o objetivo de buscar e analisar trabalhos sobre o ensino de Tecnologias
voltado para o letramento computacional no contexto da educacdo em geral e da
Educacao Profissional e Tecnolégica, foi realizada uma revisdao de literatura,

seguindo as estratégias de busca apresentadas a seguir no Quadro 7.

Quadro 7: Estratégias de busca.

Descritores utilizados

Conectados a ) ) L
letramento letramento computacional / conhecimento intuitivo

computacional

Conectados a

~ tdics
educacao em geral

Conectados a

pr?)?i:gi)gnaaol . educacéo profissional e tecnoldgica / ept / PROEJA / enfermagem
tecnoldgica
Ba:::.gfaﬂzg” Combinacoes dos descritores
(“letramento computacional” e “enfermagem”; “letramento computacional” e
BDTD-IBICT

“PROEJA”; “letramento computacional”; e “conhecimento intuitivo”)

", &

(“letramento computacional” e “enfermagem?”; “letramento computacional” e

FEITOE 05 MRS “PROEJA’; “letramento computacional”; e “conhecimento intuitivo”)

(“letramento computacional” e “enfermagem?”; “letramento computacional” e
Google Académico “PROEJA”; “letramento computacional” e “ept”; “conhecimento intuitivo” e

“tdics”; e “letramento computacional” e “educagéao profissional”)

Observatério (“letramento computacional”; e “conhecimento intuitivo”)
ProfEPT
Critérios Inclusao Exclusao

Pesquisas em andamento;

Documentos indisponiveis devido
a erro de redirecionamento do link
ou auséncia de versao gratuita;

Ser um artigo de periédico ou anais | Documentos duplicados;

de eventos; .
Ser um livro; ou

Ser um capitulo de livro em formato

Tipo de estudo de artigo; ou Fora do escopo (trabalhos que nao

tenham relagdo com o letramento
Ser um trabalho académico, | computacional na educagdo, seja
dissertagao ou tese. na educagdo em geral ou na
educagao profissional e
tecnoldgica).

Trabalhos de conclusdo de curso
(TCC) de graduagéo, as
monografias  produzidas como




46

trabalho de conclusdo dos cursos
de poés-graduacéo lato sensu.

Idiomas Portugués. Todos os outros idiomas.

Estudos anteriores a 2017 e

Periodo 2017 a 2023. posteriores a 2023.
Fenémeno de Letramento computacional na educacdo em geral e na educacao
interesse profissional e tecnologica.

Fonte: autor (2025).
Para obter resultados mais precisos e relevantes para a composicao do

estado do conhecimento, foram utilizados descritores entre aspas, restringindo a
busca a trabalhos que contivessem exatamente as palavras-chave selecionadas,
seja nos titulos, palavras-chave, resumos, assuntos ou ao longo do texto.

No total, foram identificados 144 trabalhos. Inicialmente, verificou-se se
estavam inseridos no contexto das TDICs, resultando na exclusdo de 81. Em
seguida, descartaram-se trabalhos de concluséo de curso (TCC) de graduacéo,
monografias de pos-graduagao lato sensu, livros digitais e os trabalhos duplicados.
Ao final, restaram 63 trabalhos, submetidos a uma andlise especifica de
refinamento, considerando o alinhamento com a proposta da pesquisa.

Inicialmente, na analise especifica, a combinacédo dos descritores “letramento
computacional” e “enfermagem” resultou em 11 trabalhos. No entanto, apés a leitura
dos resumos, apenas uma dissertacao foi incluida no estado do conhecimento. Os
demais foram excluidos por n&o apresentarem aproximacdes significativas ou
transversalidades com o objeto de estudo desta pesquisa. O Quadro 8, a seguir,
apresenta a dissertacao selecionada.

Quadro 8 - Estratégias de letramento computacional pela combinagéo dos descritores “Letramento
computacional” e “enfermagem”

TIPO TiTULO AUTOR(A) IES ANO

Prontuario eletrébnico como . .

Dissertacio | recurso  pedagdaico para os Newton de Barros | Universidade Federal 2020
¢ pedagog P Melo Neto de Alagoas - UFAL

cursos de saude

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
Posteriormente, a busca pela combinagdo dos descritores “letramento

computacional” e “PROEJA” resultou em 4 trabalhos. No entanto, nenhum deles
apresentou alinhamento com as questbes de pesquisa ou atendeu aos critérios

estabelecidos.
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Em seguida, utilizou-se o descritor “letramento computacional” em todas as
bases de dados, exceto no Google Académico, devido ao numero de resultados.
Essa busca identificou 7 trabalhos, dos quais apenas 3 estavam alinhados aos

critérios da pesquisa. O Quadro 9 apresenta esses trabalhos.

Quadro 9 - Estratégias de letramento computacional pelo uso do descritor “letramento computacional’

TIPO TiTULO AUTOR(A) IES ANO
O letramento computacional e
= Pontificia
e a auto-heteroecoformacéao . . . .
. . Luciana Espindola Universidade
Artigo tecnoldgica complexa o1 ~ 2019
docente: uma via para a Correa Louro Catolica de Sao
- P Paulo - PUC-SP
complexidade?
Imaginar e criar: o uso da Mariana Corréa Universidade
Tese linguagem de computagao . L Federal Rural do Rio | 2020
oo . Pitanga de Oliveira .
numa perspectiva inclusiva de Janeiro - UFRRJ
Marcia Cristina
O uso do Micro:bit e sua | Palheta albuquerque; | Instituto Federal de
Artido aplicabilidade em  uma Wellington da Silva Educagao, Ciéncia e 2020
9 escola publica da regido | Fonseca; David Gentil Tecnologia do
Norte Oliveira; Rafael de Amazonas - IFAM
Castro Sousa

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O Quadro 10, a seguir, apresenta os trabalhos resultantes da pesquisa que
utilizou a combinagao dos descritores “letramento computacional” e “ept”, bem como
“‘letramento computacional” e “educacéao profissional”’, na base de dados do Google
Académico. Essa busca retornou 26 trabalhos, dos quais apenas 4 incluidos por
estarem alinhados aos objetivos da pesquisa.

Quadro 10 - Estratégias de letramento computacional pela combinagao dos descritores “letramento
computacional” e “ept”, e “letramento computacional” e “educagéao profissional”

TIPO TiTULO AUTOR(A) IES ANO

Letramento Computacional no
Ensino Superior: reflexbes e
aproximagbes do saber/fazer

Tose em préticas de Albano De Goes _ Universidade 2019
. ~ Souza Tiradentes - UNIT
pesquisa-formacdo para o0s
anos iniciais do ensino
fundamental
Educagéao Profissional Heyder Vagner Instituto Federal de
Dissertacao | Tecnolégica e Socioeducagao: Ramos Educacéo, Ciénciae | 2020

0 uso do letramento em Tecnologia do
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programagdo no apoio ao
processo de inclusao
tecnoloégica de adolescentes
em situagao de vulnerabilidade
social

Espirito Santo - IFES

Universidade Federal

iniciais do ensino fundamental

Dissertacao Computa’dgr Educativo em | Neilton C.arvalho Rural de Pernambuco | 2022
Blocos Fisicos - CEBF da Silva
- UFRPE
Pensamento =~ Computacional Instituto Federal de
. ~ para Criangas: uma proposta Naiara Dos Santos | Educacéo, Ciéncia e
Dissertacao - . 2023
pedagbégica para os anos Nobre Tecnologia do

Espirito Santo - IFES

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Por fim, o descritor “conhecimento intuitivo” foi utilizado isoladamente nas

bases de dados do Observatério ProfEPT, Periddicos Capes e Biblioteca Digital

Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD). Na base de dados do Google

Académico, a pesquisa foi realizada com a combinacdo “conhecimento intuitivo” e

“tdics”. No total, essas buscas resultaram em 15 trabalhos, dos quais apenas 5

estavam alinhados aos objetivos da pesquisa. O Quadro 11 apresenta esses

trabalhos.

Quadro 11 - Estratégias de letramento computacional pelo uso dos descritores “conhecimento
intuitivo” e, “conhecimento intuitivo” e “tdics”.

TIPO TiTULO AUTOR(A) IES ANO
A programacgao como
Tese ferramenta para o ensino de | Wanderley Paulo | UFBA - Universidade 2020
Fisica: aprendizagem sobre | Gongalves Junior Federal da Bahia
forga por meio do Scratch
. A estética do conhecimento | Clayton Policarpo; .UNINOVE ;
Artigo Lo . Universidade Nove [ 2018
nas redes digitais Lucia Santaella
de Julho
T§s§|turas do ~ Letrarpento Domitilla Medeiros | Universidade Federal
. ~ | Digital na Produgéo do Género
Dissertacéo Arce da Grande Dourados | 2019
Meme por Estudantes do Nono -UEGD
Ano do Ensino Fundamental Il
. : Lo Pontificia
Praticas interdisciplinares em Universidade Catélica
Dissertacdo | curriculo de letramento digital: | Joice Lopes Leite ~ 2019
conex&o entre vida e trabalho de Sdo Paulo -
PUC-SP
Utilizacao de tecnologias de Revista Cientifica
Artigo realidade virtual aplicadas para Feitoza et al. Multidisciplinar - | 2023
0 ensino de geografia: um RECIMA
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relato de experiéncia em uma
escola publica de ensino médio
do interior do estado do
amazonas

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Este capitulo apresentou diversas estratégias de letramento computacional. A
revisdo de literatura identificou 13 estratégias relevantes para o nosso estudo, as
quais incorporam pressupostos do Letramento Computacional nos processos de
ensino e aprendizagem das TDICs. Essas estratégias evidenciam praticas
pedagdgicas inovadoras voltadas a preparagdo dos estudantes para os desafios

contemporaneos.

2.5.1 Contribui¢coes da revisao de literatura

As pesquisas e estudos apresentados evidenciaram o impacto transformador
das TDICs na educagao. Integrar essas estratégias aos processos de ensino e
aprendizagem das disciplinas de informatica do PROEJA, nos institutos federais,
significa ir além da formagdo meramente instrumental. Como alerta Pacheco (2023),
essa formacao limitada priva o educando de uma educacéo critica, reforcando a
divisao social e a reproducao das classes.

Esses textos exploram diferentes abordagens e estratégias voltadas para a
promogao do desenvolvimento de habilidades relacionadas ao letramento
computacional. Ao analisa-los, apropriamo-nos de novas percepgdes na construcao
do conhecimento e na busca por uma formagcao humana integral no contexto das
tecnologias.

Oliveira (2020), em sua tese de doutorado, adotou uma abordagem
interdisciplinar sobre o uso de tecnologia na aprendizagem e no desenvolvimento de
criangas com necessidades especiais. Defendeu que a interagdo com a linguagem
de computagao influencia significativamente a aprendizagem e o desenvolvimento
de criangas com deficiéncia intelectual, autismo e altas habilidades/superdotacgao.

Os procedimentos de coleta de dados adotados por Oliveira (2020) incluiram
a observacdo participante com registros de diario de campo, a aplicagdo de um

roteiro sistematizado e filmagens das atividades. O objetivo foi analisar os processos
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de colaboragdo e interagcdo mediados pela linguagem de computagdo na
aprendizagem e no desenvolvimento de criangas com necessidades especiais, além
de investigar a relagdo entre imaginagao, criacdo e aprendizagem colaborativa de
jogos digitais, utilizando-se da microgénese, conforme o método proposto por
Vygotsky. A pesquisa teve como base a teoria historico-cultural de Vygotsky, um
enfoque inclusivo, os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) e
o projeto "Computagdo para Todos", que envolveu aulas de Computagéao,
Programacao Visual e desenvolvimento de jogos com Python. Em relacdo aos
resultados, Oliveira (2020) ressalta que: a) a natureza criativa da linguagem na
construgdo do conhecimento teve um impacto significativo na aprendizagem por
meio da imaginacgao; b) a interagdo entre pares com a linguagem de computagao foi
fundamental para a aprendizagem e o desenvolvimento humano; c) o estimulo a
atividade criativa, através da interdisciplinaridade, envolvendo criangas com diversas
especificidades no processo de desenvolvimento; e d) as interagdes dialdgicas entre
as criangas influenciaram diretamente o desenvolvimento de suas experiéncias. A
pesquisa de Oliveira (2020) contribuiu com o relatério de acompanhamento (roteiro
de observagéao sistematizado) e trouxe subsidios a construgdo do nosso instrumento
de coleta na fase de observacéo.

Louro (2019), por sua vez, propds uma reflexdo sobre a aprendizagem da
linguagem de programacao, relacionando-a ao letramento computacional, e explorou
o papel da programacao no desenvolvimento de habilidades digitais e em diferentes
tipos de letramentos. Em sua metodologia, sugeriu que a aprendizagem da escrita
de cddigos seja tratada como um processo de auto-heteroeconformagao tecnologica
complexa. Por fim, destacou a importancia de o professor se apropriar da linguagem
de programacao, para se tornar um agente de mudanga na sociedade, contribuindo
para a formacao de cidadaos criticos.

O texto de Albuquerque et. al. (2020) explorou metodologias inovadoras para
o ensino de Ciéncias e Matematica, destacando o uso de recursos educacionais
como a robodtica educacional e laboratoérios virtuais. Em particular, investigou-se o
potencial educativo da plataforma BBC Micro:bit na promocdo do letramento
computacional e cientifico, além do engajamento dos alunos em uma cultura maker.

A abordagem adotada combina Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) e a
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metodologia STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) de
forma integrada. Uma oficina foi desenvolvida e aplicada a estudantes do ensino
médio técnico, demonstrando que o Micro:bit pode ser efetivamente utilizado como
uma ferramenta metodoldégica para ensinar conteudos em sala de aula,
especialmente quando combinado com PBL e STEAM.

A proposta do trabalho de Melo Neto (2020) foi avaliar a utilizagdo do
Prontuario Eletrénico (PE) como recurso pedagdgico entre os residentes de um
hospital universitario, adotando uma abordagem quantitativa com aplicagédo de
questionario estruturado, contendo questdes fechadas e abertas. Participaram do
estudo 110 residentes, sendo 70 de programas de residéncia médica e 40 de
residéncia multiprofissional. Os principais resultados indicaram que a maioria dos
participantes era do sexo feminino, graduados em instituigdes publicas entre 2003 e
2019, com uma média de idade de 28 anos, caracterizando a geragcao Y.
Aproximadamente 44,5% dos residentes tiveram o primeiro contato com o PE
durante a residéncia, e 90,9% nao tiveram experiéncia com o PE durante a
graduacéao. Os residentes reconheceram a relevancia das informagdes do PE para o
aprendizado e a importancia de sua utilizagdo como recurso pedagogico. A
conclusao da pesquisa indicou que é necessario desenvolver a competéncia digital
dos estudantes para uma compreensao critica dos registros eletrénicos e que o PE
deve ser reconhecido e adotado pelos docentes como recurso pedagogico.

Melo Neto (2020) propds dois produtos de intervencdo: um protétipo de
aplicativo denominado "Prontuario Eletrénico de Aprendizagem", destinado ao uso
na graduagdo como plataforma interativa, e um video explicativo direcionado aos
docentes, abordando a importdncia do PE no cenario de pratica e suas
possibilidades como recurso pedagdgico.

Leite (2019) abordou o avango da tecnologia em diversos setores da
sociedade contemporéanea, impactando areas como a economia, politica, saude,
cultura e educacado. Destaca-se o facil acesso a internet, que transforma o modo de
viver, aprender e ensinar. A pesquisa, realizada com base na metodologia de historia
de vida e na perspectiva interdisciplinar, explora praticas facilitadoras para a
elaboracdo de um curriculo de letramento digital, conduzidas em escolas da

Educacdo Basica em Sao Paulo. A investigacdo analisou experiéncias
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interdisciplinares vividas pela pesquisadora e interpretou os significados do ensino e
aprendizado do letramento digital, fundamentando-se em tedricos como Paulo
Freire, Ivani Catarina Arantes Fazenda e Seymour Papert, os quais destacam a
interdisciplinaridade como promotora do desenvolvimento de atitudes ousadas frente
ao conhecimento. Os resultados ressaltaram a importancia das conexdes
estabelecidas no percurso académico e profissional, bem como a necessidade do
autoconhecimento, reflexdo sobre a pratica e o papel do amor na vida, em um
mundo cada vez mais conectado a informacdo e desconectado das relacdes
humanas.

A intervencao educacional proposta por Ramos (2020) envolveu a criagao,
aplicacdo e avaliagdo de um Curso Basico de Programagao de Computadores,
direcionado a socioeducandos. Os resultados dessa intervengdo mostraram
beneficios significativos nos processos de inclusado e insergcao positiva. Além disso,
ela teve um impacto positivo no desenvolvimento do raciocinio légico, no
aprimoramento da capacidade de resolugdo de problemas e na melhoria do
desempenho em disciplinas como matematica e portugués. Também houve um
aumento da empatia, melhoria na capacidade de trabalho em equipe,
desenvolvimento de autonomia, maior realizagdo pessoal e uma mudanga na
autoimagem dos alunos, que passaram a se perceber mais capazes de aprender e
criar solugdes.

Souza (2019), em sua tese de doutorado, propbés desenvolver e avaliar
praticas de acédo formativa para futuros professores, com o objetivo de promover o
desenvolvimento do Letramento Computacional de alunos nos anos iniciais do
ensino fundamental. Os participantes do estudo foram alunos-bolsistas
PIBID-Computagédo vinculados a Licenciatura em Computacdo da UFRA (Campus
Capitdao Pogo). O autor justificou seu estudo com a observagéo de que a presenga
da Computacédo na sociedade contemporanea exige a formagao de profissionais da
educacao aptos a lidarem com conhecimentos computacionais ao ensinar criancas e
adolescentes. A abordagem utilizada foi qualitativa, com base na
Multirreferencialidade e na Pesquisa-Formacgao, utilizando técnicas e instrumentos
como questionario semiaberto, diario de itinerancia e grupo focal. Como resultados,

a pesquisa indicou que tanto os professores-pesquisadores quanto os bolsistas
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PIBID-Computacdo reconheceram que as acdes formativas contribuiram para o
desenvolvimento do Letramento Computacional dos alunos nos anos iniciais do
ensino fundamental. No entanto, eles também apontaram a necessidade de
corregcdes futuras, principalmente em relagdo a maior insercdo dos alunos nos
contextos escolares, a fim de possibilitar que vivenciem a aplicagao do letramento
contemporaneo durante sua formacao docente inicial.

A pesquisa de Silva (2022) investigou o contexto de adaptagdo das
instituicbes de ensino brasileiras a BNCC, com destaque para a integracdo do
Pensamento Computacional de forma multidisciplinar. A autora partiu do problema
da falta de material para desenvolver habilidades em Pensamento Computacional
alinhado com as disciplinas da BNCC no ensino basico. Portanto, teve como objetivo
criar o kit Computador Educativo em Blocos Fisicos (CEBF) com caracteristicas
como baixo custo, escalabilidade e facilidade de produgdo para a criagdo de
algoritmos computacionais manualmente, sem energia elétrica, replicavel em
qualquer escola, utilizando-se da reviséo de literatura com o objetivo de gerar a base
de conhecimento. Por fim, supds a necessidade de desenvolver métodos de
avaliacdo do Pensamento Computacional adequados a educacido basica,
considerando a idade cognitiva e as varias linguagens de programagao, bem como a
inclusdo da programacéao visual e ludica para facilitar o ensino-aprendizagem do
Pensamento Computacional, adaptado a idade dos estudantes.

Nobre (2023) buscou contribuir com o desenvolvimento da Competéncia
Cultura Digital em alunos dos anos iniciais do ensino fundamental por meio do
Pensamento Computacional e seus pilares (decomposi¢do, reconhecimento de
padrboes, abstracdo e algoritmos). A pesquisa adotou abordagens metodoldgicas
qualitativas, incluindo estudo de caso, entrevistas semiestruturadas e a aplicagao e
validacdo de um produto educacional em uma turma de criangas do quinto ano de
uma escola publica. Os resultados, utilizando a abordagem qualitativa conhecida
como meétodo hermenéutico-dialético, indicaram que o Pensamento Computacional,
um dos pilares da Computacdo, emergiu como uma ferramenta promissora no
desenvolvimento de processos cognitivos. Esses processos tém a capacidade de
apresentar novos desafios, facilitar a compreensdo de conceitos matematicos e

promover o desenvolvimento de habilidades sociais. Além disso, o Pensamento
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Computacional proporcionou novas perspectivas sobre o uso critico e criativo das
tecnologias digitais.

Um livro paradidatico interativo foi planejado como resultado da pesquisa de
Nobre (2023), destinado ao ensino do Pensamento Computacional para alunos do
quinto ano do ensino fundamental. O livro é estruturado com uma capa, folha de
rosto, apresentacgado, carta aos professores, prologo, seis capitulos de narrativas e
seis capitulos contendo atividades, tanto online quanto offline, baseadas nos quatro
pilares do Pensamento Computacional. Ele também incluiu um conjunto de imagens
para atividades e recursos de acessibilidade, como traducdo em Libras e
audiodescricdo, visando contribuir para o ensino do Pensamento Computacional nos
anos iniciais da Educacao Basica.

Os trabalhos elencados daqui em diante observaram o conhecimento intuitivo
diante do cenario das TDICs. Feitoza et. al. (2023) explorou a utilizagdo da
Realidade Virtual e TDICs no ensino de geografia para alunos do ensino médio. Os
autores do artigo observaram que a Realidade Virtual oferece aos alunos uma
experiéncia imersiva e interativa para explorar ambientes virtuais e simulagdes
geograficas, trazendo beneficios como a experiéncia de aprendizado envolvente e
significativa, possibilidade de simular imersdo em paisagens distantes,
enriquecimento do ensino da geografia com abordagem dindmica e estimulo do
interesse dos alunos e facilitagdo da compreenséo dos conteudos geograficos. Além
disso, Feitoza et. al. (2023) trouxe autores que corroboram a ideia de que a
realidade virtual pode proporcionar melhor compreensao de objetos de estudo e a
coloca como conhecimento intuitivo na manipulacdo, operacionalizacdo e
aproximacao entre experiéncias virtuais e reais.

Santaella e Policarpo (2018) discutiram a mudanga no paradigma da
producao e recepgao de conhecimento devido a disseminagao das tecnologias de
comunicagao e dispositivos modveis. Assim observaram que anteriormente, o
conhecimento estava confinado a limites disciplinares impostos pelo modelo
tradicional baseado no livro impresso e na presenca fisica do professor em sala de
aula. No entanto, agora, com a convergéncia das tecnologias, esses limites estdo
sendo ultrapassados, dando lugar a uma nova forma de adquirir conhecimento. O

estudo parte das definicbes de "leitor imersivo" e "leitor ubiquo" propostas por
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Santaella, explorando o potencial estético do conhecimento e da aprendizagem
nesse contexto de convergéncia das redes digitais. Os autores sugerem que existe
uma relacéo entre a aprendizagem ubiqua e os conceitos de conhecimento intuitivo
e conhecimento tacito, ou seja, a forma como o conhecimento & adquirido e
compartilhado nas redes digitais pode ter uma dimensao estética.

O texto de Arce (2019) abordou a questdo da falta de uso efetivo das
tecnologias digitais na Educacdo Basica, apesar de sua presenga ubiqua na
sociedade contemporanea brasileira. Diante desse cenario, a pesquisa visou
investigar como promover o letramento digital por meio da exploragdo dos géneros
digitais, especificamente memes, e como a escola pode contribuir para o
desenvolvimento desse conhecimento de forma critica. O estudo foi realizado com
turmas do 9° ano do Ensino Fundamental Il em uma escola publica de
Dourados-MS. A metodologia incluiu a analise de uma sequéncia de ensino que
envolveu a producido de memes, baseada em entrevistas semiestruturadas,
produc¢des multimodais dos alunos e videogravagao da intervencéo. A pesquisa é de
natureza qualitativa e interpretativa, foi realizada no campo da Linguistica Aplicada,
com base em estudos sobre (Multi)letramentos, Géneros do discurso e Semidtica
Narrativa.

Arce (2019) aponta que os memes foram escolhidos como objeto de estudo
por serem um género digital amplamente circulado entre os estudantes. A analise
dos memes revelou os letramentos digitais acionados pelos alunos-autores,
destacando o uso predominante de aplicativos de smartphone, o conhecimento
semiadtico intuitivo, a busca por efeitos de realidade na construgao de significados e
0 recurso ao humor sem apelar para clichés preconceituosos. Por fim, a teoria
semiotica foi empregada para analisar os memes gerados, considerados textos
sincréticos que integram elementos verbovisuais em uma mesma enunciagdo. A
pesquisa demonstra a importancia de explorar praticas de letramento digital na
escola, proporcionando aos alunos habilidades criticas na produgao e interpretacéo
de textos digitais.

Gongalves Junior (2020) em sua tese de doutorado Investiga a transicédo do
conhecimento intuitivo para o cientifico do conceito fisico de forga em estudantes do

ensino médio, através de uma estratégia de ensino inovadora baseada na
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construgcédo de simulagdes de fisica com o software Scratch. A metodologia incluiu a
validagdo dos instrumentos, uma intervencdo educacional e analise qualitativa e
quantitativa dos dados. Os resultados sugerem que a construgao de simulagdes
proporciona um ganho de aprendizagem significativamente maior do que as aulas
expositivas-dialogadas. No entanto, a sequéncia didatica apresentou limitagdes no
desenvolvimento do carater explicativo fenomenologico da forga. A andlise
qualitativa indicou contribui¢des para o raciocinio légico computacional, o letramento
digital e o engajamento escolar dos alunos, além de identificar limitagcdes e
dificuldades. O trabalho oferece materiais instrucionais e de avaliacdo validados
para professores de fisica.

A pesquisa de Gongalves Junior (2020) trouxe como aporte
Tedrico-Metodologico autores que reafirmam o potencial estruturante das TDICS
frente as possibilidades que as atividades realizadas com esses recursos
possibilitam para o desenvolvimento de habilidades como criatividade, autonomia,
raciocinio légico e reflexdo consideradas essenciais para a transigdo do
conhecimento intuitivo para o cientifico. Para tanto, Gongalves Junior (2020) adotou
a teoria do “conhecimento em pedagos” de DiSessa (1993). Assim, a tese de
Gongalves Junior (2020) contribuiu com esta pesquisa no sentido de possibilitar uma
melhor compreensao na abordagem ao conhecimento intuitivo além de subsidia-la
com instrumentos de coleta.

Ap6s a revisdao de literatura sobre pesquisas e propostas académicas
relacionadas ao uso da tecnologia na educagao, com énfase no desenvolvimento de
habilidades digitais associadas ao letramento computacional, constatou-se que nos
ultimos 6 anos, pouco se produziu a respeito do tema em contextos como o
PROEJA, Enfermagem e EPT. Tal fato justifica a importancia de empreender
investigacdes com o intuito de contribuir com a constru¢do de novos conhecimentos.

Apesar disso, as contribuicdes dos autores aqui elencados apontam
caminhos para enfrentar os imensos desafios nos processos de ensino e
aprendizagem, além de oferecer uma visdo abrangente do letramento,
especialmente no que diz respeito as TDICs. Assim, o levantamento dos trabalhos
trouxe contribuicdes significativas tanto para 0s procedimentos

tedrico-metodologicos quanto para uma compreensao mais ampla do objeto de
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estudo. Isso ocorre porque os autores e estudos incluidos na revisao dialogam, de
alguma forma, com o conceito do letramento computacional, apresentando
estratégias que promovem o desenvolvimento desse letramento. Com base nisso, foi
realizada a analise dessas estratégias, a fim de categorizar os trabalhos, com foco
nas habilidades associadas aos letramentos apresentados. Considera-se que essas
habilidades sao potenciais competéncias a serem desenvolvidas no contexto
PROEJA-Enfermagem-EPT.

O Quadro 12 destaca as diferentes habilidades de letramento abordadas nos
trabalhos, proporcionando uma visdo mais detalhada das contribuicbes de cada
pesquisa.

Quadro 12 - Habilidades relacionadas aos letramentos identificados organizadas por autor e suas
descrigdes

Habilidades | Autor/Trabalho Descrigao

Impacto da linguagem de computagdo na aprendizagem e

Oliveira (2020) desenvolvimento de criangas com necessidades especiais

Reflexdes sobre a aprendizagem da linguagem de

Louro (2019) ~ .
programacao e seu papel no letramento computacional

Robética educacional e laboratérios virtuais como

Albuquerque et L : s
querg metodologias inovadoras para o ensino de Ciéncias e

al. (2020) Matematica utilizando a plataforma BBC Micro:bit
Melo Neto Utilizagdo do Prontuario Eletrénico como recurso
(2020) pedagoégico no contexto hospitalar
Silva (2022) Integracdo do Pensamento Computacional de forma

multidisciplinar na Educacao Basica

Desenvolvimento e avaliagdo de praticas de acéao

Letramento S 2019 formativa para futuros professores visando o
Computacional ouza ( ) desenvolvimento do Letramento Computacional de alunos
nos anos iniciais do ensino fundamental

Desenvolvimento da Competéncia Cultura Digital em
Nobre (2023) | alunos dos anos iniciais do ensino fundamental através do
Pensamento Computacional

Feitoza et al. Utilizacdo da Realidade Virtual e TDICs no ensino de
(2023) geografia para alunos do ensino médio

O texto discute como as tecnologias de comunicagéo e
dispositivos méveis estdo transformando a forma como o

San’FaeIIa © conhecimento é produzido e recebido nas redes digitais,
Policarpo ; . )
(2018) destacando a importancia do entendimento dessas

tecnologias para uma participagdo eficaz na sociedade
contemporanea.
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Promocéao do letramento digital através da exploragéo do

Arce (2019) | sanero digital meme na Educacdo Basica

Transicdo do conhecimento intuitivo para o cientifico do
conceito fisico de forga através da construcdo de
simulagoes de fisica com o software Scratch

Gongalves
Junior (2020)

Pesquisa praticas facilitadoras para o desenvolvimento de
Leite (2019) um curriculo de letramento digital com énfase na
interdisciplinaridade

Intervencao educacional envolvendo criagao, aplicagao e
Ramos (2020) | avaliagdo de um Curso basico de programacao de
computadores direcionada a socioeducandos

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
No quadro a seguir, buscamos relacionar as habilidades dos letramentos

relacionados as TDICs e os elementos materiais, cognitivos e sociais, categorias a
priori identificadas nos trabalhos. Assim, o Quadro 13, reflete as estratégias de
letramento computacional mencionadas no objetivo geral da pesquisa.

Quadro 13 - Relagao entre as habilidades de letramento e os elementos materiais, cognitivos e
sociais dos trabalhos

Elementos
Habilidades Trabalhos Material Cognitivo Social
Uso de
computadores,
dispositivos moveis e
o} basico dos
Oliveira (2020), | aplicativos Interacéio e
Louro (2019), | computacionais; colaborago
Albuquerque et al. | Jogos digitais; em projetos
(2020), Melo Neto | Robotica educacional; | Habilidades em educacionais-
(2020), Silva | Laboratérios virtuais; | programagao; e inclus3o '
(2022), Souza | Plataforma (prontuario | Desenvolvimento digital
(2019), Nobre | eletrénico); Realidade | do pensamento desen’volvime
Letramento (2023), Feitoza et | virtual; Internet ou | computacional nto da
Computacional | al. (2023), | redes digitais; Género | (decomposicao, autonomia. da
Santaella e | digital memes; | reconhecimento criatividadé o
Policarpo  (2018), | Linguagem de | de padroes, da capacidade
Arce (2019), programacgao abstragao € | critica sobre o
Leite (2019), | (Scratch); plataforma | algoritmos). impacto da
Gongalves  Junior | BBC Micro:bit; Curso tecnologia na
(2020), Ramos | Basico de sociedade
(2020). Programacao de ’
Computadores; kit
Computador
Educativo em Blocos
Fisicos (CEBF).

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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No decorrer da construcao do referencial tedrico, foram exploradas diversas
teorias e pesquisas que abordam estratégias de letramento relacionadas as TDICs.
Inicialmente, foi realizada uma analise profunda na constru¢ao de uma via para a
formacdo humana integral, especialmente no contexto dos Institutos Federais de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia, bem como na implementacdo do Programa
Nacional de Integracdo da Educagdo Profissional com a Educagdo Basica na
Modalidade de Educagcdo de Jovens e Adultos (PROEJA). Nesse processo,
discutiram-se questdes relevantes sobre a importancia da educacao profissional e
tecnolégica, destacando a superagado da abordagem instrumental e a promogao da
formag¢ao humana integral.

Posteriormente, avangou-se para uma discussao sobre a etimologia e
definicdo do termo letramento conforme apresentado pelas autoras Mary Kato
(1986), Tfouni (1988), Kleiman (1995; 2005) e Soares (1998). O letramento é
entendido como algo para além do simples ler e escrever, envolvendo implicagbes
sociais, culturais, politicas, econémicas, cognitivas e linguisticas. Trata-se de
praticas de uso da escrita capazes de modificar profundamente a sociedade. O
conceito foi ampliado para incluir as TDICs, midias computacionais e a internet.

Na sequéncia, houve um aprofundamento nos estudos de autores que
identificaram novos letramentos emergentes das TDICs. Zurkowski (1974) introduziu
o conceito de letramento informacional, associando-o a capacidade de pessoas
adquirirem competéncias para utilizar as tecnologias da informagao, organizando
dados e informacdes de acordo com suas necessidades para resolver problemas
especificos. Kemeny (1983) abordou o letramento sobre computadores,
relacionando-o ao uso basico do computador e seus aplicativos. Gilster (1997)
propds o conceito de letramento digital, que envolve a compreensao e utilizagdo da
informacdo em diversos formatos, diante de uma ampla gama de fontes
apresentadas por meio de computadores. DiSessa (2000) ampliou o conceito de
letramento computacional, visando ao desenvolvimento do pensamento e raciocinio
de maneira computacional. Sua proposta foi ir além do desenvolvimento de
habilidades técnicas, buscando uma compreensao critica e profunda do universo
computacional. Carbo (2013) discutiu a evolugdo dos conceitos de letramento,

propondo a construgdo de uma estrutura de convergéncia entre as especializagbes
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desses letramentos, reunindo competéncias essenciais para o sucesso na
sociedade contemporanea. Por fim, Valente (2019) com a compreensao de que o
letramento computacional de DiSessa (2000) oferece uma compreensao mais ampla
sobre o conceito de letramento relacionado as tecnologias digitais da informacao e
comunicagao e as midias, onde os pilares material, mental ou cognitivo e social
permitem abarcar as concep¢des do pensamento computacional quanto da
competéncia digital.

Foi possivel observar que ha uma rica gama de perspectivas a considerar ao
abordar este tema. Algumas lacunas notaveis na literatura foram identificadas,
especialmente no que diz respeito ao letramento computacional em disciplinas de
informatica no contexto PROEJA-Enfermagem-Ept.

As implicagdes das descobertas sdo significativas, pois ajudam a
fundamentar o método e a moldar as questdes de pesquisa. Além disso, este
referencial tedrico contribui para o avango das areas do conhecimento relacionadas
ao ensino de tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo (TDICs) no ambito
da educacéao profissional e tecnoldgica - EPT, oferecendo informacgdes relevantes

que podem informar futuras investigagdes.

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa adota um desenho metodologico misto, de carater descritivo,
tendo o estudo de caso como método de investigacdo e com predominancia da
abordagem qualitativa sobre a quantitativa.

Nesse contexto, o Capitulo 3 descreve os procedimentos metodolégicos
adotados, com énfase na abordagem qualitativa, organizados em oito tépicos: (3)
Caracteristicas da pesquisa; (3.1) Procedimentos de coleta de dados da observagao
direta ndo participante; (3.2) Procedimentos de coleta de dados por meio de
questionarios; (3.3) Procedimentos de coleta de dados do grupo focal; (3.4)
Orientagcbes para o tratamento e analise dos dados; (3.5) Aspectos éticos da
pesquisa; (3.6) Locus da pesquisa; e (3.7) Participantes da pesquisa.

Esta pesquisa, de carater descritivo, busca apresentar situacdes e eventos

que respondam a pergunta central do estudo: como estratégias de letramento
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computacional podem ser integradas a disciplina de Informatica Basica I, ministrada
aos estudantes do Curso Técnico em Enfermagem integrado ao Ensino Médio, na
modalidade PROEJA?

Segundo Sampieri et al. (2013), € possivel combinar e adaptar métodos
qualitativos e quantitativos, concentrando-se mais em um deles ou atribuindo peso
equivalente a ambos, conforme os objetivos da pesquisa. Dessa forma, utilizaram-se
as seguintes técnicas de coleta de dados: observagdo direta n&o participante,
questionario estruturado e grupo focal. As fontes de dados qualitativos incluiram
principalmente as respostas abertas dos questionarios, as narrativas geradas nos
grupos focais e os registros das observagbes de campo. Ja as fontes de dados
quantitativos foram compostas pelos itens fechados dos questionarios, estruturados
com escalas e categorias predefinidas.

A leitura do texto de Creswell (2014) foi essencial para identificar a
abordagem qualitativa de investigagdo mais adequada, pois o autor descreve cinco
abordagens, destacando definigdo, origem, caracteristicas principais, tipos, formas
de conducéo e desafios especificos de cada uma.

Creswell (2014) define o método do estudo de caso como

[...] uma abordagem qualitativa na qual o investigador explora um sistema
delimitado contemporadneo da vida real (um caso) ou multiplos sistemas
delimitados (casos) ao longo do tempo, por meio da coleta de dados
detalhada em profundidade envolvendo multiplas fontes de informacéao (p.
ex., observagoes, entrevistas, material audiovisual e documentos e
relatérios) e relata uma descricado do caso e temas do caso (Creswell, 2014,
p. 81).

Segundo Creswell (2014), a abordagem qualitativa do estudo de caso pode
se relacionar com o quantitativa por meio de um desenho holistico, visto que os
estudos de caso podem incorporar tanto dados qualitativos quanto quantitativos,
especialmente em desenhos embutidos que envolvem multiplas unidades de
analise, algumas delas quantitativas, com o objetivo de enriquecer a investigacao.
Assim, a leitura de Creswell (2014) direcionou esta pesquisa para uma abordagem
mista de estudo de caso, por alinhar-se as questdes propostas para a condugao do
estudo.

Segundo Yin (2015), o estudo de caso como método de pesquisa se mostra

abrangente por cobrir a Iégica do projeto de pesquisa em que se conecta os dados
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empiricos as questdes iniciais abordadas no estudo, bem como as conclusoes, e por
orientar as ag¢des do investigador nos processos de coleta, analise e interpretagao
das evidéncias observadas. Na conducdo do estudo de caso foram utilizados
procedimentos fundamentalmente baseados nas abordagens de Yin (2015, p. 26)
direcionados para “[...] uma pesquisa em ‘profundidade’, o fenbmeno estudado como
0 ‘caso’ e a ‘triangulacdo da evidéncia’ a observar mais variaveis de interesse do
que pontos de dados”.

O Quadro 14 apresenta uma visdo geral das relagbes entre cada objetivo

especifico e as técnicas de pesquisa utilizadas como instrumentos de coleta.

Quadro 14 - Relagédo entre os objetivos especificos e os instrumentos de coleta

Objetivos especificos Técnica de pesquisa Questoes Norteadoras

1 - Levantar estudos sobre
letramento computacional na | Revisao de literatura de trabalhos
educacdo em geral, mais | relacionados a letramento
especificamente na educagao | computacional.

profissional e tecnoldgica.

Quais estratégias de
letramento  computacional
foram identificadas na
revisao da literatura?

Quais habilidades
2 - Relacionar estratégias de | Andlise realizada sobre a sintese | relacionadas ao letramento
letramento computacional e as | dos trabalhos da revisdo de | computacional foram
habilidades relacionadas; literatura. identificadas nas

estratégias?

= . ~ | Como se da a
Observagao direta nao | . ~ ~
o ~ interagao/colaboragao/apren
participante ~ - adaptagao do dizagem dos estudantes
roteiro de observagao

frente as aulas da disciplina

sistematizado de Oliveira (2020). de Informatica Basica |12

. Questionario estruturado - uma
3 - Identificar aspectos de adaptacao da ideia do
letramento computacional | questionario de engajamento de

(conhecimento intuitivo e | Goncalves Junior (2020), o qual
estrutura de atividades e propde que a dimensdo

engajamento) dos estudantes e | gngajamento escolar ¢ composta

do professor do curso Técnico pelas dimensdes: engajamentos
em Enfermagem Integrado ao

Qual a percepgdo dos
estudantes em relagdo a sua
postura frente as TDICS,
aos estudos, a escola, a

. ) emocional, cognitivo el ;. . L
Ensino Médio do PROEJA disciplina de Informatica
) ' | comportamental. . o
pertencentes a disciplina de Basica I, e as atividades
Informatica Basica Il; desenvolvidas?

Obs: A selegdo dos participantes
do grupo focal foi baseada nos
dados da aplicagao do
questionario.

Quais percepgdes, intuicdes
Grupo focal e experiéncias em relacao
aos conceitos de
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informatica?

4 - Desenvolver um produto Como pode ser? A midia
educacional como midia computacional destinada a
computacional destinada a subsidiar a insercao de
subsidiar a insergdo de estratégias de letramento
estratégias de letramento computacional aos

computacional aos processos
de ensino e aprendizagem das
componentes de Informatica do
PROEJA, especialmente das
disciplinas de informatica,

processos de ensino e
aprendizagem das
componentes de Informatica
do PROEJA, especialmente
das disciplinas, ministradas

Desenvolver o} produto
educacional (site) com base nos
resultados advindos da analise
dos dados da pesquisa.

ministradas aos estudantes do aos estudantes do Curso
Curso Técnico em Técnico em Enfermagem
Enfermagem Integrado ao Integrado ao Ensino Médio
Ensino Médio do PROEJA - do PROEJA - IFG Aguas
IFG Aguas Lindas. Lindas?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os quatro objetivos especificos foram alcangados por meio das respostas as
seguintes questdes norteadoras (QN):

QN 1 - Quais estratégias de letramento computacional foram identificadas na reviséo
da literatura? (Objetivo especifico 1)

Foi realizada uma revisao da literatura com o objetivo de buscar e analisar
trabalhos sobre o ensino de tecnologias voltados para o letramento computacional
na educagdo em geral e na Educacdo Profissional e Tecnoldgica. As estratégias
identificadas foram: (ALBUQUERQUE et al., 2020; ARCE, 2019; FEITOZA et al.,
2023; GONCALVES JUNIOR, 2020; LEITE, 2019; LOURO, 2019; MELO NETO,
2020; NOBRE, 2023; OLIVEIRA, 2020; RAMOS, 2020; SANTAELLA; POLICARPO,
2018; SILVA, 2022; SOUZA, 2019).

QN 2 - Quais habilidades relacionadas ao letramento computacional foram
identificadas nas estratégias? (Objetivo especifico 2)

A analise realizada a partir da sintese dos trabalhos incluidos na reviséo de
literatura permitiu identificar diferentes habilidades relacionadas ao letramento
computacional, organizando-as dentro dos pilares material, mental ou cognitivo e
social. Por exemplo, Melo Neto (2020), ao avaliar a utilizagdo do prontuario
eletrébnico como recurso pedagdgico, buscou desenvolver habilidades relacionadas
aos letramentos sobre computadores, digital, informacional e as competéncias
digitais, que se enquadram nos pilares material e mental ou cognitivo do letramento

computacional. Nobre (2023), por sua vez, focou no desenvolvimento de habilidades
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ligadas ao pensamento computacional, que correspondem ao pilar mental ou
cognitivo. Ja Ramos (2020), embora também tenha buscado desenvolver
habilidades de programagao de computadores — relacionadas ao pilar mental ou
cognitivo — apresentou uma énfase na inclusdo digital de socioeducandos, o que
evidencia o desenvolvimento de habilidades pertencentes ao pilar social do
letramento.

De acordo com Ramos e Mattar (2021), a pesquisa aplicada busca lancgar luz
sobre uma preocupagcdo ou problema social, ao mesmo tempo em que propde
solucdes. Nesse contexto, as questdes da pesquisa aplicada, relacionadas ao
Objetivo Especifico 3, foram organizadas com o propésito de identificar pontos de
conexao entre os elementos material, mental (ou cognitivo) e social das estratégias
de letramento computacional e dos estudantes.

As questdes norteadoras (QNs 3) que orientaram esse processo foram as
seguintes:

(i) Como se da a interagao, colaboracdo e aprendizagem dos estudantes nas
aulas da disciplina de Informatica Basica 11? (Observacgao direta nao participante)

(i) Qual é a percepcédo dos estudantes em relagdo a sua postura frente as
TDICs, aos estudos, a escola, a disciplina de Informatica Basica Il e as atividades
desenvolvidas? (Questionario estruturado)

(iif) Quais sao suas percepgoes, intuicbes e experiéncias em relagdo aos
conceitos de informatica? (Grupo focal)

Para isso, buscou-se realizar uma coleta de dados de forma transversal, ou
seja, que abordasse os pilares do letramento computacional — material, mental (ou
cognitivo) e social — em todos os instrumentos. Além disso, considerou-se o
conhecimento intuitivo na construgao de estruturas de atividades e de engajamento
para o desenvolvimento dos conteudos voltados as TDICs, a serem trabalhados com
os estudantes da disciplina de Informatica Basica |l do Curso Técnico em
Enfermagem. Assim, tais estruturas representam as conexdes entre os elementos
material, mental (ou cognitivo) e social das estratégias de letramento computacional
e dos estudantes (Figuras 9, 13, 15 e 17). A partir delas foi possivel desenvolver
atividades-exemplo, elaboradas em consonancia com o PPC do Curso Técnico em

Enfermagem e exibi-las no Produto educacional.
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Por fim, a questdo norteadora (QN 4) que guiou o desenvolvimento do
Objetivo Especifico 4 foi a seguinte:

Como pode ser a midia computacional destinada a subsidiar a insergéo de
estratégias de letramento computacional nos processos de ensino e aprendizagem
das componentes de Informatica do PROEJA, especialmente das disciplinas
ministradas aos estudantes do Curso Técnico em Enfermagem Integrado ao Ensino
Médio do PROEJA — IFG Aguas Lindas?

Para responder a essa questdo, foi desenvolvido o produto educacional
denominado Site Laboratério de Ensino e Aprendizagem - Letramento
Computacional e Informatica (Sitelabea-Lci), apresentado no Toépico 5 — “Produto
Educacional”’, como a materializagdo dos resultados desta pesquisa. A escolha do
formato digital para o produto educacional fundamentou-se na possibilidade de
integrar diferentes linguagens: textual, imagética e audiovisual.

A seguir, apresentam-se a Figura 3, que representa o fluxograma da pesquisa
aplicada, e os detalhes sobre a utilizagdo das técnicas de coleta de dados, os quais

foram abordados nos subtdpicos seguintes.

Figura 3 - Fluxograma da pesquisa aplicada

( Armazenamento e
Planejamento da Coleta de Dados Tratamento dos
Dados

* Uso de registros audiovisuais, didrio de
campo & questiondrios preenchidos

* Organizacdo e codificacdao com foco
nas categorias organizadas de acordo
com os trés pilares do letramento
computacional

« Software Atlasti

* Selecdo e confeccdo dos instrumentos:
© Observacdo direta nao participante
@ Questiondrio  estruturado para os
estudantes
© Questiondrio estruturado para o professor
@ Grupo focal com estudantes selecionados
a partir das respostas ao Questiondrio
+ Preparagdo dos roteiros e questiondrios
(Apéndices A, B,CeD)

')

@
Definigdo do objetivo
especifico 3

Aplicagdo dos
Questionarios

* Questiondrio para
estudantes e o professor:
Distribuido  por  e-mail,
preenchido de 0711 a
13/12/2024

Analise Integrada dos
Realizagdo do Resultados

Execugdo da Observagio Grupo Focal

. = - + Triangulacdo dos dados obtidos por
Direta Nao Participante Eulag P

Identificar aspectos de letramento
computacional (conhecimento

professor do curso Técnico em
Enfermagem Integrado ao Ensino
Médio do PROEJA, pertencentes a
disciplina de Infarmatica Basica Il

+ Periodo: Novembro e dezembro de

adaptado e anotacao dos eventos

« Data: 13/12/2024
= Local: Auditério, IFG Aguas Lindas

A s 2024 ici -

intuitive e estrutura de atividades e + Local: Laboratério de Informatica * Participantes: Estudantes  |otramento  computacional e as

engajamento) dos estudantes e do - N 5 - selecionados ~ por dominio  dos praticas dos estudante tanto dentro
+ Registro: Roteiro  sistematizado conceitos de informatica

= Dindmica: Apresentacao dos objetivos,

discussao guiada focada nos pilares
Mental/Cognitivo e Social, gravagao da
sessao preservando anonimato

+ Identificagao de

* Apoio para o desenvolvimento de

meio dos trés instrumentos
pontos de
convergéncia entre as estratégias de

quanto fora do ambiente escolar
estruturas de atividade para o ensino

da disciplina e para a criagao do
produto educacional (Sitelabea-Lci) )

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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3.1 Observacao direta nao participante

O movimento da observacao “Implica entrarmos profundamente em situagdes
sociais € mantermos um papel ativo, assim como uma reflexdo permanente,
estarmos atentos aos detalhes, acontecimentos, eventos e interagdes” (Sampieri,
Collado e Lucio, 2013, p.419).

As observagdes ocorreram nos meses de novembro e dezembro de 2024,
durante as aulas da disciplina de Informatica Basica Il, ministrada aos discentes do
Curso Técnico em Enfermagem do PROEJA. Essas aulas ocorreram no laboratério
de informatica do Campus, composto por 31 computadores desktop, conectados a
internet, rede Wi-Fi institucional e projetor. O numero de observagdes esteve
condicionado a saturacido dos dados nos eventos.

O intuito foi compreender como se da a interacdo, a colaboragcdo e a
aprendizagem dos estudantes nas aulas da disciplina de Informatica Basica Il. Para
isso, utilizou-se um roteiro de observagao sistematizado (Apéndice A), adaptado de
Oliveira (2020). Esse roteiro esta estruturado em torno dos trés pilares do letramento
computacional: o Pilar Material, o Pilar Mental (ou Cognitivo) e o Pilar Social. Cada
um desses pilares desempenha um papel crucial na analise do entendimento dos
estudantes, a partir das praticas pedagodgicas e das agdes relacionadas ao uso das
TDICs. No Pilar Material, denominou-se “Evento” a pratica pedagdgica ou a agéo
que serve como ponto de partida para o preenchimento dos dados nos demais
pilares do roteiro.

Portanto, ao integrar os trés pilares, o roteiro de observacdo oferece uma
visdo holistica do processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. Ele
possibilitou a identificacdo de areas passiveis de aprimoramento nas praticas
pedagogicas e de possiveis ajustes nas abordagens, com o objetivo de melhor
atender as necessidades dos alunos e subsidiar o desenvolvimento de metodologias

de ensino mais eficazes.

3.2 Questionario estruturado

O questionario é um instrumento de coleta de dados que tem como objetivo

reunir informagdes fornecidas pelos participantes da pesquisa. Nesta investigacao,



67

foram aplicados dois questionarios. O primeiro, apresentado no “Apéndice B”, foi
direcionado aos estudantes da disciplina de Informatica Basica Il, com o intuito de
obter dados sobre os seguintes aspectos: (i) informagdes demograficas; (ii)
conhecimentos prévios sobre tecnologias; (iii) percepgao da estrutura das atividades,
com foco na avaliagdo do grau de importancia atribuido a cada uma delas; (iv)
engajamento e participacdo nas atividades; e (v) consideragdes finais dos
participantes.

O segundo questionario, descrito no “Apéndice C”, foi aplicado ao professor
da mesma disciplina, com o objetivo de levantar dados referentes a: (i) tecnologias
utilizadas nas aulas de Informatica; (ii) percepgdo da estrutura das atividades,
considerando o grau de importancia atribuido a cada uma; (iii) engajamento e
participacédo dos estudantes; e (iv) consideragdes finais.

Assim como no roteiro de observagao, os questionarios abordaram, de forma
transversal, os pilares do letramento computacional — material, mental (ou cognitivo)
e social — com énfase nos elementos do Pilar Material, ou seja, nos artefatos fisicos
e digitais (Figura 7), identificados tanto nas praticas dos estudantes quanto nas do
professor da disciplina. Esse foco foi fundamental para identificar os artefatos
utilizados pelos alunos, verificar o alinhamento entre esses artefatos e as estratégias
de letramento computacional, além de permitir a analise do grau de familiaridade
com as tecnologias, evidenciando as demandas de aprendizagem.

O questionario estruturado foi encaminhado via e-mail aos participantes da
pesquisa, para preenchimento no periodo de 07/11/2024 a 13/12/2024. Esse
questionario € uma adaptacdo da ideia do questionario de engajamento de
Gongalves Junior (2020), o qual propde que a dimensdo engajamento escolar é
composta pelas dimensdes: engajamentos emocional, cognitivo e comportamental.
O instrumento adaptado aborda diversos aspectos relacionados a tecnologias,

estudos, escola e atividades desenvolvidas.

3.3 Grupo focal

Considerando a necessidade de que os participantes do grupo focal
apresentassem maior habilidade e competéncia em relagédo as tematicas abordadas,

a selecao foi realizada com base na analise das respostas ao questionario
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estruturado (Apéndice D). Como resultado, foram convidados 7 (sete) estudantes.

Segundo Sampieri et al. (2013), o grupo focal consiste em uma técnica de
entrevista em grupo, na qual os participantes discutem diferentes temas, com o
objetivo de estimular a interagdo e a producéo coletiva de dados. Para discussdes
que envolvem questdes mais cotidianas, recomenda-se a participacdo de 6 a 10
integrantes.

O Roteiro de Conducéo do Grupo Focal, apresentado no “Apéndice D”, é um
guia estruturado para a realizagdo de uma sessédo de pesquisa interativa. Nele,
inicia-se com uma introdugdo aos objetivos do grupo focal. Em seguida, os
participantes s&o encorajados a compartilhar suas experiéncias em informatica, as
quais sao discutidas com base na teoria do letramento computacional.

Assim como no roteiro de observacdo e nos questionarios, o grupo focal
abordou, de forma transversal, os pilares do letramento computacional — material,
mental (ou cognitivo) e social — com énfase nos elementos do Pilar Mental (ou
Cognitivo), ou seja, na identificagdo de aspectos computacionais presentes no
cotidiano dos estudantes, tanto dentro quanto fora do ambiente escolar. Além disso,
deu-se uma énfase adicional ao Pilar Social, com o objetivo de identificar desafios e
perspectivas que impactam a integragdo das estratégias de letramento
computacional a disciplina de Informatica Basica |l, bem como formas de
enfrentamento e superacdo das demandas relacionadas as TDICs.

A sessao ocorreu no dia 13/12/2024, e teve duragao de 110 minutos. Foram
explicados de forma breve os objetivos do grupo focal, a forma como os dados
seriam armazenados (gravacao audiovisual da sessdo ou das sessbes em formato
.mp4), a questdo do anonimato do colaborador da pesquisa, a liberdade das
respostas e a importancia da pesquisa académica para o desenvolvimento dos
processos de ensino e aprendizagem da disciplina de Informatica Basica Il e das
disciplinas de informatica oferecidas em cursos do PROEJA em outros Campi dos
institutos federais.

Dessa forma, o grupo focal foi conduzido por meio de dialogos e perguntas
feitas aos estudantes convidados, abordando aspectos relacionados as TDICs.
Onde buscamos explorar percepg¢des, intuicbes e experiéncias sobre os conceitos

de informatica vivenciados no ambito escolar, assim como em praticas pessoais do
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dia a dia. Essa atividade foi desenvolvida no auditério do IFG Aguas Lindas,

equipado com mesas e cadeiras suficientes para acomodar os participantes.

3.4 Tratamento e analise dos dados

O método de estudo envolvido foi um estudo de caso, onde as fontes de
coleta de dados foram a observacido direta nao participante, os questionarios
encaminhados aos estudantes e ao professor da disciplina, e um grupo focal. Para
Sampieri et al. (2013), dispor de diversas fontes de informagcdo e empregar
diferentes métodos de coleta de dados é fundamental, sempre que o tempo
disponivel e os recursos permitirem. Além disso, na pesquisa que combina métodos
qualitativos e quantitativos, a diversidade de dados obtidos a partir de distintos
participantes, multiplas fontes e variados procedimentos de coleta tende a
proporcionar maior riqueza, abrangéncia e profundidade as analises.

A analise de conteudo foi utilizada como técnica de analise dos dados
(Bardin, 2016), discutidos com o apoio do referencial teérico, onde as categorias
estdo envolvidas pela teoria do letramento computacional (DiSessa, 2000), portanto
a priori, diante de critérios de categorizagdo semantica, que direcionaram a
codificagdo nos recortes das unidades de registro sobre o tema estudado. Para

Bardin (2016) a analise de conteudo é definida como

[...] conjunto de técnicas de analise das comunicag¢des visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens indicadores (quantitativos ou n&o) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de produgao/recepgdo (variaveis
inferidas) dessas mensagens (Bardin, 2016, p. 48).

Diante disso, o tratamento dos resultados obtidos e a interpretacdo seguem a

organizacao exposta na Figura 4.
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Figura 4 - Categorias do letramento computacional
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Fonte: elaborado pelo autor (2025) com base na teoria do letramento computacional (DiSessa, 2000).

Assim, organizada a coleta, e de posse dos dados, passou-se para o
processo de analise. Dessa forma, na primeira fase, ou pré-analise, tida como a fase
de organizacgao, foi estabelecido um esquema de trabalho onde foram definidos os
procedimentos.

Inicialmente, foram definidos quais documentos seriam analisados, sao eles:
os roteiros das observagdes realizadas nas aulas da disciplina de informatica basica
II, os questionarios encaminhados aos estudantes e ao professor da disciplina, e por
fim, a transcrigdo das falas dos participantes do grupo focal. Esses documentos
foram organizados com o auxilio do software Atlas.ti'®. A preparacédo desse material
se fez pela edicao das transcrigdes, dos roteiros de observacao e dos questionarios.

Na segunda fase, ou exploragdo do material, foram escolhidos os recortes,
adotando-se o procedimento de classificagdo, “aparece ou ndo aparece”, dentro das
unidades de registro, segundo os critérios de categorizagdo semantica de acordo

com os temas.

'® Programa desenvolvido na Universidade Técnica de Berlim por Thomas Muhr, para segmentar
dados em unidades de significado, codificar dados (nos dois planos) e construir teoria (relacionar
conceitos e categorias e temas).
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Na abordagem as unidades de registro foi realizado o preenchimento das
categorias determinadas, organizadas considerando a estrutura da teoria do
letramento computacional (DiSessa, 2000), representando o movimento continuo da
teoria para os dados e vice-versa. Assim, buscou-se prezar por qualidades que
incluiam a exclusao mutua, a homogeneidade e a produtividade.

Na terceira e ultima fase, ou tratamento dos resultados - a inferéncia e
interpretacdo, procurou-se tornar os resultados significativos e validos, levando a
interpretacédo para além dos conteudos dos documentos. Portanto, durante a
interpretacdo dos dados foram feitos movimentos de idas e vindas em torno da
fundamentacao tedrica para que as interpretagdes fizessem sentido.

Dessa forma, fecha-se o nosso processo de analise e interpretagcdo dos
dados coletados, utilizando-se da andlise de conteudo na geragao de teorias,

hipbéteses, explicacdes, e respostas ao problema e ao objetivo geral da pesquisa.

3.5 Etica na Pesquisa

A realizagao da coleta de dados esteve sujeita a aprovagao prévia do comité
de ética em pesquisa. Para tanto, esta pesquisa buscou seguir as normas e
diretrizes estabelecidas na resolugdo 466/2012, no que diz respeito a pesquisas
envolvendo seres humanos. Sendo aprovada no parecer de n° 7.066.845.

Portanto, comprometeu-se a respeitar a dignidade da pessoa humana e a
proporcionar protecao especial aos participantes da pesquisa cientifica. Além disso,
buscou obter o consentimento livre e esclarecido por meio do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), apresentado no “Apéndice E”, permitindo
que cada participante manifestasse sua concordancia ou ndo com a participagao na
pesquisa, sendo entregue uma via do termo a cada um deles. Ademais, houve a
preocupacao em garantir ao participante a liberdade de retirar seu consentimento a

qualgquer momento.

3.6 Locus da Pesquisa

A pesquisa teve como lécus o Campus Aguas Lindas, inaugurado em 14 de
abril de 2014, pertencente ao Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de

Goias. Este Campus atua no eixo tecnolégico Ambiente e Saude e oferece, na
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modalidade PROEJA, o Curso Técnico em Enfermagem integrado ao ensino médio.
E um curso composto por diversas disciplinas, incluindo a disciplina Informatica
Basica I, pertencente ao eixo de formagao integrada, conforme disposto no Projeto
Pedagogico do Curso. Foi importante destacar a disciplina de Informatica Basica |,
pois foi nela que os participantes da pesquisa estiveram envolvidos. Trata-se de uma
disciplina ofertada no segundo periodo, correspondente ao 2° semestre, em um
curso com duragdo de quatro anos, salvo situagbes em que a oferta tenha sido

antecipada para outro semestre.

3.7 Participantes da Pesquisa

Foram considerados para participagdo na pesquisa os estudantes e o
professor da disciplina de Informatica Basica Il, vinculados ao Curso Técnico em
Enfermagem Integrado ao Ensino Médio, na modalidade PROEJA, ofertado pelo IFG
— Campus Aguas Lindas. Incluiram-se os estudantes com matricula ativa no curso,
excetuando-se aqueles em regime de atendimento domiciliar e/ou que estivessem
cursando a disciplina na modalidade de Educagao a Distancia (EAD). Também foi
incluido o professor responsavel pela disciplina, servidor efetivo ou
substituto/temporario, atuante na modalidade presencial.

Diante dessas condigbes, nao foi possivel realizar sorteio ou outro tipo de
selecao aleatdria. Por esse motivo, optou-se por incluir toda a turma como parte da
pesquisa. Inicialmente, foi estimada a participagdo de aproximadamente 23 (vinte e
trés) estudantes, conforme levantamento junto a Coordenagdo de Registros
Escolares (CORAE) da instituigdo locus da pesquisa. Contudo, devido a
desisténcias, o numero final de participantes reduziu-se para 17 (dezessete)
estudantes. Assim, a amostra caracterizou-se como uma amostragem por

oportunidade, conforme definido por Sampieri et al. (2013).

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, apresentam-se as analises dos dados obtidos na presente
pesquisa, por meio da triangulagdo dos dados dos questionarios, roteiros de
observacgéo e grupo focal, descrevendo os resultados e as discussdes, comegando

pela apresentacdo dos estudantes envolvidos na pesquisa. Buscou-se investigar
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como estratégias de letramento computacional podem ser integradas a disciplina de
Informatica Basica |l, oferecida aos estudantes do curso Técnico em Enfermagem
Integrado ao Ensino Médio do Programa Nacional de Integracdo da Educacéao
Profissional com a Educacdo Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e
Adultos - PROEJA do IFG Aguas Lindas.

4.1 Apresentacao dos estudantes envolvidos

Como ja mencionado no tépico 3.7 “Participantes da pesquisa”, existia a
previsdo de que o numero de participantes fosse de 23 estudantes, segundo
levantamento na coordenagdo de registros escolares do Campus, portanto,
estudantes matriculados na disciplina de informatica basica Il, do curso técnico em
enfermagem na modalidade PROEJA. No entanto, a participacdo envolveu 17
estudantes (73%), os demais nao participaram por opgdo ou pelos motivos de
desisténcia ou trancamento do curso.

O grafico a seguir apresenta a quantidade de estudantes, com os destaques

para a distribuicdo dos participantes quanto ao género e faixa etaria.

Figura 5 - Estudantes participantes por género e faixa etaria

Distribuigao por Género Distribuicao por Faixa Etaria

18-25 anos

8 (47.1%)
Feminino

15 (88.2%)

. 3(17.6%)
Masculino
6 (35.3%)

36-50 anos

26-35 anos

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Os dados obtidos a partir dos questionarios preenchidos pelos estudantes,
relacionados ao género e a faixa etaria, foram fundamentais para compreender o
perfil dos participantes. A analise permitiu identificar padrées ou diferengas de
comportamento, opinido ou experiéncia.

A maioria dos participantes da pesquisa € composta por mulheres, ou seja, 15
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(88,2%), refletindo uma tendéncia no curso técnico em enfermagem do PROEJA, no
qual a presenca feminina € mais expressiva. Quanto a faixa etaria predominante, a
maioria dos estudantes, ou seja, 8 (47,1%) tém entre 18 e 25 anos, caracterizando
uma composicado etaria que combina jovens em inicio de formagéao profissional e
adultos em busca de qualificagdo para o mundo do trabalho. Um total de 6
estudantes (35,3%), com idades entre 26 e 35 anos, representa pessoas que ja
exercem alguma atividade profissional, mas buscam, através da formagao técnica,
novas oportunidades. Por fim, a presengca de 3 estudantes (17,6%), com idades
entre 36 e 50 anos evidencia o carater inclusivo do PROEJA, permitindo que
pessoas de diferentes faixas etarias acessem a educacgao profissional e tecnolégica,
independentemente da idade.

Esta amostra é representativa da diversidade etaria e de género, refletindo o
perfil tipico dos estudantes do PROEJA. Tal diversidade encontra respaldo no PPPI
(2018) do IFG, que articula a formagao profissional, técnica e tecnolégica a uma
educacdo publica, gratuita, inclusiva e de qualidade. A perspectiva institucional
reforca a atuacdo voltada a inclusdo social, a formagdo humana integral e ao
reconhecimento das diferentes trajetdrias dos sujeitos, favorecendo, assim, a analise
das variadas demandas de aprendizagem ancoradas em suas vivéncias sociais e

educacionais.

4.2 O pilar material na integragao das estratégias

Este topico apresenta a analise dos dados do pilar material do letramento
computacional, na construgcdo da estrutura de atividades, considerando o
conhecimento intuitivo e o engajamento dos estudantes. Segundo DiSessa (2000), o
pilar material do letramento refere-se aos artefatos fisicos e digitais, como
computadores, dispositivos moveis e softwares, que representam e permitem
manipular o pensamento. Esses artefatos formam a base para estruturar, armazenar,
transmitir e interagir com o conhecimento, ampliando assim o pensamento e a
comunicagao.

Essa analise, envolveu 4 (quatro) categorias relacionadas a compreenséao de
conceitos e uso das tecnologias: (1) os artefatos fisicos e digitais que compdem o

processo do letramento, a exemplo dos computadores, dispositivos moveis,
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softwares, entre outros; (2) a maneira como sao utilizados os diferentes elementos
materiais; (3) como os estudantes compreendem o funcionamento dessas
tecnologias; e (4) o que para eles significa interagir com essas tecnologias de
maneira eficaz, ou seja, demandas de aprendizagens relacionadas as tecnologias. A
Figura 6 destaca as categorias do pilar material exploradas, diante do conjunto das

demais categorias do letramento computacional.

Figura 6 - O pilar material do letramento

O PILAR MATERIAL:
ARTEFATOS FISICOS £

RTE
DIGITAIS

O PILAR MATERIAL
DEMANDAS DE

APRENDIZAGEM

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
A andlise dos dados das categorias em destaque permitiu um

aprofundamento nos aspectos relacionados aos artefatos fisicos e digitais
identificados. Além disso, possibilitou representar camadas de entendimento sobre
as tecnologias e apontar para os niveis de letramento computacional dos
estudantes. Essa analise considerou a familiaridade dos estudantes com os
artefatos fisicos e digitais, evidenciando as diferentes demandas de aprendizagem e
lacunas significativas em habilidades digitais essenciais para a integracdo das
estratégias de letramento computacional.

Inicialmente, mapeou-se os recursos tecnolégicos utilizados pelos estudantes
em suas rotinas pessoais e profissionais. A Figura 7 apresenta os artefatos fisicos e
digitais identificados nas respostas dos estudantes aos formularios, nos roteiros de

observacao e na transcrigao do grupo focal.
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Figura 7 - Artefatos fisicos e digitais dos estudantes
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
A partir dos dados obtidos na nuvem de palavras e nos trabalhos analisados

na revisdo da literatura, buscou-se identificar se havia correspondéncia entre os
artefatos fisicos e digitais utilizados. Essa analise permitiu observar um certo
alinhamento entre os artefatos presentes nas praticas cotidianas dos estudantes e
aqueles empregados nas estratégias identificadas. DiSessa (2000) destaca que o
pilar material do letramento envolve artefatos fisicos e digitais que s&o projetados e
dependem da tecnologia, tendo impacto direto sobre o que e como podemos pensar
e aprender. Segundo Kleiman (2002), hd uma inclinagao natural dos seres humanos
em contextualizar suas acgdes, e as atividades que envolvem o uso da escrita ndo
fogem a essa caracteristica. Por essa razao, a autora afirma que as praticas de
letramento sdo praticas situadas, ou seja, os propodsitos e significados dos textos,
bem como os recursos utilizados para sua produgao e leitura, estdo inseridos em
contextos sociais e materiais determinados. Portanto, para que as estratégias de
letramento computacional sejam significativas, € razoavel supor que deve haver
consonancia entre os artefatos utilizados no cotidiano dos estudantes e aqueles
empregados nas a¢des pedagogicas descritas na literatura.

No entanto, esse alinhamento ndo garante, por si sO, a efetiva integragao,
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pois cada uma demanda o desenvolvimento de habilidades especificas em
diferentes tecnologias, o que impacta diretamente sua aplicagdo nas disciplinas de
Informatica. O Quadro 15 apresenta as conexdes entre os elementos materiais dos

estudantes e das estratégias de letramento computacional

Quadro 15 - Conexdes entre os elementos materiais das estratégias de letramento computacional e
dos estudantes

Elementos Materiais (Artefatos Fisicos e Digitais)

Estratégias de letramento computacional Estudantes

Computador desktop, notebook, impressora,
Computadores planilhas (graficos), Word, aplicativos (Bancos
digitais)

Celular (Video, chamada de video, chamada de

Dispositivos moveis N
voz, audio, camera)

Plataforma (prontuario eletrénico)

Internet ou redes digitais

Sites (Google), sistemas, Youtube, Internet
Laboratdrios virtuais

Realidade virtual

Género digital memes Redes sociais (Instagram, facebook)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Segundo Valente (2019), o desenvolvimento de habilidades e competéncias

relacionadas aos artefatos fisicos e digitais s6 se sustenta quando combinado ao
que pensamos e fazemos em nossa mente. O autor destaca que o entendimento
nao reside exclusivamente na mente ou no material, mas no acoplamento entre as
atividades internas e externas. Ramos (2014), por sua vez, afirma que homens e
mulheres sdo seres historico-sociais que atuam no mundo concreto para satisfazer
suas necessidades subjetivas e sociais, produzindo conhecimentos nesse processo.
Para ela, o conhecimento € uma producdo do pensamento que apreende e
representa as relagdes estruturais da realidade objetiva. Esse processo, segundo
Ramos, exige um método que parte do concreto empirico — ou seja, da realidade
manifestada — e que, por meio da analise, permite generalizar as relagdes
determinantes.

A analise das categorias apresentadas nos proximos topicos buscou

evidenciar essa sustentagcdo, com o objetivo de alcangar a estrutura de atividades e
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o engajamento dos estudantes para o desenvolvimento dos conteudos. Os Quadros
e os graficos a seguir apresentam os dados das analises, iniciando pelas tecnologias

da internet e dos sites.

Figura 8 - Artefatos fisicos e digitais: internet e sites.

@ Nenhuma familiaridade
@ Baixa familiaridade
Familiaridade moderada
11,8% @ Alta familiaridade
@ Total familiaridade

17 respostas

11,8%

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Apenas dois estudantes (11,8%) indicaram n&o possuir familiaridade com o
uso da internet e de sites, o que pode sugerir possiveis dificuldades que restrinjam o
acesso as informagdes online. Um grupo maior, composto por 6 estudantes (35,3%),
relatou ter baixa familiaridade, indicando um conhecimento limitado ou inicial sobre
essas tecnologias. Ja 4 estudantes (23,5%) declararam possuir familiaridade
moderada, demonstrando algum dominio na navegacao e utilizagdo de sites,
embora ainda enfrentem dificuldades. A alta familiaridade foi apontada por 3
estudantes (17,6%), representando aqueles que se sentem confortaveis no uso
dessas tecnologias. Por fim, 2 estudantes (11,8%) afirmaram ter total familiaridade, o
que evidencia disparidades significativas de conhecimento e habilidades
tecnologicas dentro do grupo analisado.

O Quadro 16, a seguir, apresenta os dados codificados sobre as tecnologias
da internet e dos sites. Nele, estao registrados os relatos e as falas dos estudantes,

organizados conforme as categorias do pilar material do letramento computacional.

Quadro 16 - Evidéncias para o acoplamento das atividades: internet e sites

Artefatos
fisicos e Registro do uso Compreensao do funcionamento
digitais

e “Eu tenho uma duvida de alguma | ¢ “Hoje em dia a internet te ensina de

Internet e coisa? Pesquiso na internet.” tudo, de tudo.” (Participante 6, Grupo
sites (Participante 6, Grupo Focal, 2025) Focal, 2025)

e “Eu gosto de fazer pesquisa, né? [ e “[..] vocé tem varias fontes de
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Tanto no trabalho escolar, quanto no
meu dia a dia.” (Participante 6, Grupo
Focal, 2025)

‘correndo atras de algo, um
conhecimento a mais.” (Participante
6, Grupo Focal, 2025)

“pesquisa na internet.” (Participante 2,
Grupo Focal, 2025)

‘Eu pesquiso na parte da internet
também.” (Participante 6, Grupo
Focal, 2025)

“Eu vejo noticias, vejo o que é certo, o
que é errado.” (Participante 6, Grupo
Focal, 2025)

‘Eu uso bastante esse tipo de
navegacao e também sites, a gente
usa sobre alguns assuntos também
questdo da enfermagem [...] sites
para gente fazer pesquisas, assim

conhecimento muito importantes para
cada um de nos.” (Participante 6,
Grupo Focal, 2025)

“[...] tem muita fake news, ensina de
modo errado ou as vezes te da links
que vocé pode acessar e pode ir pra
outras coisas piores.” (Participante 4,
Grupo Focal, 2025)

“‘“Acho que na internet tem muita
informacao [...] contraditoria.”
(Participante 5, Grupo Focal, 2025)
“Em questdo da dificuldade, eu nao
tenho dominio da internet.”
(Participante 5, Grupo Focal, 2025)
“Assim, eu também ndo tenho muita
identificacéo com a internet.”
(Participante 5, Grupo Focal, 2025)
“Elas tém total interligacdo, como o
e-mail que é interligado ao google,

tornando facil acesso a memdria de
documentos, de foto, audio, video,
aplicativos, documentos, contas
bancarias.” (Respondente 1,
Questionario, 2025)

ajuda bastante a entender o
conteudo.” (Participante 2, Grupo
Focal, 2025)

Demandas de aprendizagem

e “[..] a gente tem que ter os pontos especificos para pesquisar.” (Participante 1,
Grupo Focal, 2025)

e “[..] a gente tem que ter direcionamento porque tem muita informagéo.”
(Participante 1, Grupo Focal, 2025)

e “[..] a gente precisa ter filtros para a gente nao se perder. [...] porque sendo a gente
acaba perdendo o caminho do que a gente esta procurando la dentro.” (Participante
1, Grupo Focal, 2025)

e “Eu queria falar sobre o sistema de navegagdo que a gente usa, frequentemente
nos estudos, por exemplo o google.” (Participante 2, Grupo Focal, 2025)

e “O aluno perguntou qual seria o melhor navegador para se utilizar’. (Registro de
observagéo, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Com base nessas evidéncias, que incluem as falas dos participantes e as
anotagdes nos roteiros de observagéao, foi realizado um processo de categorizagao
com o objetivo de agrupa-las de forma representativa. A figura a seguir apresenta o
resultado dessa organizagdo em um diagrama, no qual as categorias foram
dispostas para refletir o fluxo Iégico da estrutura de atividades e engajamento para o

desenvolvimento dos conteldos com os estudantes.
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Figura 9 - Estrutura de atividades e engajamento: internet e sites.

01

Uso pratico
da internet

02

Desenvolvimento
de habilidades de
pesquisa

05

Colaboragdo e
Reflexao

sobre o Uso

da Internet

03

Analise critica
de fontes

[ Estratégias de
\ filtragem da
\ informacdo

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Essa estrutura representa as conexdes entre os elementos materiais —
Internet e sites — articulando as estratégias de letramento computacional com as
praticas cotidianas dos estudantes. A partir dela, é possivel desenvolver praticas
pedagogicas significativas e contextualizadas, que promovam tanto a integragao das
estratégias quanto o preenchimento de lacunas em habilidades basicas essenciais.

Os dados evidenciaram que os estudantes carecem dessa estrutura de
atividades (DiSessa, 2000), adequada para o aprendizado dos conteudos
relacionados a internet e aos sites. Além disso, eles necessitam de diretrizes
especificas e filtros para pesquisa, uma vez que a internet disponibiliza um volume
vasto de informacgdes, muitas vezes contraditérias. Autores como Zurkowski (1974) e
Carbo (2013) destacam a importancia do desenvolvimento de habilidades de busca
e selecdo de informagdes, ressaltando que essas sdo fundamentais para a
aprendizagem ao longo da vida.

Os resultados apresentados a seguir referem-se as tecnologias do
computador (desktop), popularmente conhecido como computador de mesa, e o
basico dos aplicativos computacionais. As Figuras 10, 11 e 12 exibem os dados

sobre a familiaridade dos estudantes com esse artefato.
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Figura 10 - Artefatos fisicos e digitais: computador desktop ou computador de mesa.

17 respostas

@ Nenhuma familiaridade
@ Baixa familiaridade
Familiaridade moderada

@ Alta familiaridade
@ Total familiaridade

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O predominio da baixa familiaridade com o computador de mesa, observado
em 9 estudantes (52,9%), revela lacunas significativas em habilidades digitais
basicas, as quais precisam ser desenvolvidas. A familiaridade moderada, observada
em 6 estudantes (35,3%), sugere que esses estudantes enfrentam dificuldades
especificas que envolvem o uso do computador. Por fim, apenas 2 estudantes
(11,8%) afirmaram possuir alta ou total familiaridade, evidenciando que possuem
habilidades relacionadas ao letramento sobre computadores (Kemeny, 1983).

A Figura 11 apresenta os dados relacionados a tecnologia dos softwares
editores de texto.

Figura 11 - Artefatos fisicos e digitais: softwares editores de texto.

17 respostas

@ Nenhuma familiaridade
@ Baixa familiaridade
11.8% Familiaridade moderada

@ Alta familiaridade
@ Total familiaridade

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O alto indice de estudantes com baixa ou nenhuma familiaridade (58,8%)
indica a necessidade de atividades introdutérias que abranjam desde conceitos
basicos, como abrir, salvar e formatar textos, até funcionalidades mais avancgadas,

como o uso de tabelas, formatagao automatica e revisores de textos. A familiaridade
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moderada, indicada por 4 estudantes (23,5%), revela que um grupo expressivo de
estudantes ja possui conhecimento intermediario, mas ainda pode enfrentar
dificuldades em fungdes mais complexas. Por outro lado, a alta ou total
familiaridade, apontada por 3 estudantes (17,7%) demonstra um dominio avangado
sobre editores de texto.

A Figura 12 apresenta os dados relacionados a tecnologia dos softwares de

planilhas.

Figura 12 - Artefatos fisicos e digitais: softwares de planilhas.

17 respostas

@ Nenhuma familiaridade
@ Baixa familiaridade
Familiaridade moderada

@ Alta familiaridade
@ Total familiaridade

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A grande maioria dos estudantes (52,9% com baixa familiaridade e 29,4%
sem nenhuma familiaridade) demonstra dificuldades significativas no uso de
planilhas. Isso implica que o seu uso deve ser introduzido progressivamente,
abordando desde conceitos basicos como estrutura de células, linhas e colunas, até
funcionalidades mais avangadas como graficos e féormulas matematicas, pois no
contexto profissional dos estudantes o uso de planilhas eletrénicas é fundamental
para as diversas atividades administrativas e clinicas, como o calculo de medicagdes
e dosagens. A familiaridade moderada em apenas 1 estudante (5,9%) indica que um
numero muito pequeno de estudantes possui um nivel intermediario de
conhecimento em realizar operacdes mais complexas. Por outro lado, a alta e total
familiaridade indicada por 2 estudantes (11,8%) reforca a necessidade de um ensino
que busque nivelar o conhecimento da turma.

O Quadro 17, a seguir, apresenta os dados das analises referentes ao
computador (desktop), ao teclado e ao uso basico dos aplicativos computacionais,

como planilhas e editores de texto, aprofundando o entendimento sobre os dados
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Quadro 17 - Evidéncias para o acoplamento das atividades: computador (desktop), teclado e

0 basico dos aplicativos computacionais.

Artefatos
fisicos e Registro do uso Compreensao do funcionamento
Digitais
“[...] Agora que eu comprei um
computador estou tentando me | ¢ “Eu ndo tenho dominio [...] com o
adaptar.” (Participante 5, Grupo computador [...].” (Participante 5,
Focal, 2025) Grupo Focal, 2025)
“[...] Eu fiz uma folha com as | e “Nao me sinto muito confortavel pelo
teclas do computador (teclado) [...] motivo de eu ndo saber mexer, ndo
uns atalhos, porque na verdade eu saber dominar o computador, essas
comecei a trabalhar numa grafica coisas.” (Participante 4, Grupo Focal,
entao precisava aprender a mexer 2025)
no computador.” (Participante 5, | ¢ “Até hoje eu me sinto um pouco
Grupo Focal, 2025) confusa.” (Participante 2, Grupo Focal,
‘Eu fiz até o segundo ano do 2025)
ensino médio, eu nao tive contato | e “Dentro da area da tecnologia, eu me
com a tecnologia do computador.” sinto muito confortavel. Em dois mil,
(Participante 2, Grupo Focal, foi 0 meu primeiro contato com o
2025) primeiro computador que eu peguei na
“Se tinha computador era sé na minha vida.” (Participante 6, Grupo
sala da diretora, s6 a diretora Focal, 2025)
usava, entdo a gente nao teve | ¢ “Fazer uma planilha [..] eu acho
aquele contato na escola.” simples demais, eu consigo fazer
Computador (Participante 2, Grupo Focal, gréficos.” (Participante 6, Grupo Focal,
de mesa 2025) 2025)
(desktop), “Tentei fazer uma planilha dos | ¢ “Eu mesmo abro ele todinho, vou
teclado e o meus gastos mensais, e nao limpar a placa, vou tirar a memoéria, eu
basico dos consegui.” (Participante 5, Grupo vou limpar, fazer a limpeza na
aplicativos Focal, 2025) memoéria e coloco, vou testando. Até
computacion “Quando eu comecei a mexer com que vai chegar uma hora que ele vai
ais (planilhas o computador, eu ndo sabia nada dar algum resultado.” (Participante 6,
e editores de nem pra onde ir [...].” (Participante Grupo Focal, 2025)
texto) 5, Grupo Focal, 2025)

Demandas de aprendizagem

“[...] aprender mexer nas ferramentas do computador.” (Respondente 1,
Questionario, 2025)

“Mais tempo de aula nos laboratérios de informatica.” (Respondente 2,
Questionario, 2025)

“Digitacdo, maneira certa de pesquisar e evitar virus e outros problemas.”
(Respondente 3, Questionario, 2025)

“[...] Aulas de digitagao, pois muitos alunos da minha sala tem muita dificuldade.”
(Respondente 4, Questionario, 2025)

“Digitagdo, documentos utilizados em trabalhos escolares e profissionais
principalmente na area hospitalar.” (Respondente 5, Questionario, 2025)

“Pratica no computador.” (Respondente 6, Questionario, 2025)

“Mais atividades praticas, pois muitos alunos nido tém acesso facil, e usam as
aulas para aprender a manusear e usar de forma correta os recursos ofertados
na area.” (Respondente 7, Questionario, 2025)

“Mais planilhas.” (Respondente 8, Questionario, 2025)
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e “Fazer atividade no laboratério de informatica, atividade em dupla ou trio ,
atividade para aprender mexer nas ferramentas do computador.” (Respondente
9, Questionario, 2025)

e “Aprender mais mexendo no computador, pesquisando e utilizando plataformas”.
(Respondente 10, Questionario, 2025)

e “Gostaria que tivesse mais praticas em como montar e desmontar um
computador, como utilizar algum programa mais complexo, em como formatar
um computador de forma correta [...].” (Respondente 11, Questionario, 2025)

e “Tenho muita dificuldade em realizar trabalhos no modo exigido pela escola, pela
instituicdo, [...] onde eu devo fazer, onde eu vou, se é no Word, editar essas
coisas.” (Participante 4, Grupo Focal, 2025)

e “‘Em questdo do descarte e do computador, eu acho que n&o tem muita
divulgagao de onde a gente descartar.” (Participante 2, Grupo Focal, 2025)

e “Na aula sobre hardware, foram identificadas dificuldades relacionadas a
pronincia, ao significado do termo ‘hardware’ e aos nomes das teclas do
teclado”. (Registro de observacao, 2025)

e “Na aula pratica de uso da ferramenta paint, foram identificadas dificuldades
relacionadas a pronuncia do termo ‘paint™. (Registro de observagao, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os registros e as falas dos estudantes evidenciam lacunas nas habilidades
digitais basicas necessarias para o uso dessas TDICs, o que compromete sua
utilizacao eficaz e limita a interagao e a integracao das estratégias baseadas nessas
tecnologias.

Diante dessas evidéncias, seguiu-se com um processo de categorizagcdo, com
intuito de organiza-las em categorias que representasse a estrutura das atividades
(DiSessa, 2000), a ser explorada nos processos de ensino e aprendizagem voltados
ao desenvolvimento de habilidades e competéncias associadas as tecnologias do
computador de mesa (desktop), teclado e ao basico dos aplicativos computacionais,
como as planilhas e editores de texto. A figura a seguir apresenta essa estrutura em
um diagrama, no qual cada acdo se inter-relaciona e complementa as
aprendizagens das demais, criando um fluxo continuo de aprendizagem. Além disso,

as categorias foram assim posicionadas de forma a dar sentido ao fluxo.
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Figura 13 - Estrutura de atividades e engajamento: computador (desktop), teclado e o basico dos

aplicativos computacionais.
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Introducao
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Criacdo e planilhas Seguranca
edicdo de digitale
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editores de i online
texto .
Uso do ' ' Vocabulario e
teclado e compreensao
exercicios de de termos
digitagdgo Fluxo continuo de técnicos
aprendizagem:
computador
desktop, teclado,
01 - editores de textos 07
Familiarizagao e planilhas Gerenciamento

com o
computador
desktop

e descarte de
eletronicos

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Essa estrutura representa as conexdes entre os elementos materiais —
computador desktop, teclado, editores de texto e planilhas — articulando as
estratégias de letramento computacional com as praticas cotidianas dos estudantes.
Com base nela, podem ser elaboradas praticas pedagogicas relevantes e alinhadas
ao contexto do PROEJA, que favoregam tanto a aplicagéo das estratégias quanto o
desenvolvimento de competéncias basicas ainda ndo consolidadas.

Os dados evidenciaram que os estudantes carecem dessa estrutura de
(DiSessa, 2000),

relacionados ao computador desktop, ao teclado, aos editores de textos e as

atividades adequada para o aprendizado dos conteudos
planilhas. Pesquisadores como Kemeny (1983), Vee (2013) e Valente (2019)
destacam que o letramento sobre computadores (Computer Literacy) tende a se
tornar uma exigéncia fundamental para a inser¢gdo no mundo do trabalho. Nesse
cenario, individuos sem dominio no uso do computador podem ser excluidos de
grande parte das fontes de informagéo.

Diante disso, o objetivo ndo é apenas familiarizar os estudantes com o
hardware dos computadores ou desenvolver competéncias em aplicativos

computacionais, mas também conscientiza-los sobre seguranca digital,

preparando-os para um ambiente académico e profissional mais seguro. Além disso,



86

desenvolver a consciéncia ambiental dos estudantes, a partir da compreenséo dos
impactos das atividades humanas no meio ambiente e da adocdo de praticas
sustentaveis com o gerenciamento e descartes dos eletronicos.

Os resultados apresentados a seguir referem-se as tecnologias dos celulares,
tablets e dispositivos similares. Outros recursos tecnologicamente correlacionados
foram incluidos neste topico devido a sua relagdo com essas tecnologias,
evidenciadas nos trechos da codificacdo. Entre eles, destacam-se sistemas,
impressoras, aplicativos de redes sociais (Instagram, Facebook, WhatsApp),
Youtube, chamadas de video e voz, além de audios e videos. A Figura 14 apresenta

os dados sobre a familiaridade dos estudantes com esses artefatos.

Figura 14 - Artefatos fisicos e digitais: celular, tablet ou similares.

17 respostas

@ Nenhuma familiaridade

@ Baixa familiaridade
Familiaridade moderada

@ Alta familiaridade

@ Total familiaridade

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O grafico de familiaridade com celulares, tablets ou dispositivos similares
revelou um perfil distinto entre os estudantes. Uma parcela significativa de 5
estudantes (29,4%) se sente completamente a vontade com a tecnologia, o que
sugere que esses individuos utilizam esses dispositivos de maneira frequente e
confiante. Essa total familiaridade pode indicar também um maior dominio das
funcionalidades e uma probabilidade maior de utilizagdo de recursos avancados.
Assim como na categoria anterior, 5 estudantes (29,4%) indicaram ter alta
familiaridade, este percentual também reflete que um grupo consideravel de
estudantes se sente bastante confortavel com o uso, embora nem todos os aspectos
sejam completamente dominados. Isso pode incluir o uso regular para tarefas
diarias, mas possivelmente alguma hesitagdo em explorar fun¢gées mais complexas.

Uma familiaridade moderada foi apresentada por 5 estudantes (29,4%), indicando
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que utilizam os dispositivos, mas podem nao estar tdo atualizados ou confortaveis
com todas as funcionalidades. Isso pode ser reflexo de interagdo menos frequente
ou uma limitagdo em explorar algumas fungdes basicas. Apenas 2 estudantes
(11,8%) indicaram possuir baixa familiaridade, isso sugere que a maioria se beneficia
de um certo nivel de habilidade ou experiéncia com dispositivos moveis. Esses dois
estudantes podem ter dificuldades com certas operagdes ou limitar-se a usos muito
basicos. Por fim, a auséncia de estudantes que relataram nao ter familiaridade com
celulares, tablets ou similares sugere que, no grupo analisado, todos tém algum
nivel de experiéncia com essas tecnologias.

O Quadro 18, a seguir, exibe os dados das analises sobre o uso de celulares,
tablets, similares e correlacionados. Nele, estdo registrados os relatos dos
estudantes, evidenciando deficiéncias nas habilidades digitais basicas para
manusear esses recursos. Essas limitacbes impactam diretamente a utilizacdo das

tecnologias, restringindo tanto a interagdo quanto o potencial de aprendizado por

meio delas.

Quadro 18 - Evidéncias para o acoplamento das atividades: celular, tablet ou similares, sistemas,
e-mail, impressoras, aplicativos de redes sociais (Instagram, facebook, whatsapp), youtube, chamada
de video e voz, além de audios e videos

Artefatos
fisicos e Registro do uso Compreensao do funcionamento
Digitais
“Eu gosto muito de mexer com o “E uma éarea que eu visualizo muito,
sistema.” (Participante 6, Grupo configuragéo, instalagao de
Celular, Focal, 2025) programas, eu gosto muito de fazer.”
tablet ou “Hoje em dia a gente perde a (Participante 6, Grupo Focal, 2025)
similares, maioria do nosso tempo, nao € sé “Sobre aplicativos simples, tem muita
sistemas, fazendo uma pesquisa, nao é sé gente que tem pouco dificuldade de
e-mail, olhando, é simplesmente WhatsApp, Instagram, principalmente
impressoras, passando imagem, passando aplicativos de banco, pra gente que
aplicativos video, principalmente nas redes tem contato todos os dias, acho que
de redes sociais.” (Participante 1, Grupo fica mais facil.” (Participante 1, Grupo
sociais Focal, 2025) Focal, 2025)
(Instagram, “O que me ajuda assim, quando “Consigo mexer no celular.”
facebook, eu quero pesquisar trabalho ou (Participante 6, Grupo Focal, 2025)
whatsapp), pesquisar alguma coisa que eu ‘Hoje em dia estd em todos os
youtube, tenho duavida, eu vou muito no celulares, para todo mundo acessar, é
chamada de Youtube também, eu acho que isso, eu acho que a gente tem mais
video e voz, tem muitas opgdes, muitos facilidade para ensinar nesses tipos
além de videos.” (Participante 5, Grupo de aplicativos.” (Participante 1, Grupo
audios e Focal, 2025) Focal, 2025)
videos “Na internet tem muita “Assim, eu também n&o tenho muita
informacdo que eu acho que é identificacdo [..] com sistema
contraditéria, que nao é verdade, nenhum.” (Participante 5, Grupo




88

entdo, eu vou muito no Youtube
quando eu tenho duvida.”
(Participante 5, Grupo Focal,
2025)

“As redes sociais sdo usadas pra
gente se comunicar com nossos
colegas [...].” (Participante 2,
Grupo Focal, 2025)

“Geralmente mais por mensagem
de aplicativo.” (Participante 2,
Grupo Focal, 2025)

“‘Meu primeiro celular, meu
primeiro contato com celular, ter
que criar redes sociais foi aos
dezesseis anos.” (Participante 2,
Grupo Focal, 2025)

“Vocé pega o celular, ai responde
a mensagem.” (Participante 2,
Grupo Focal, 2025)

“Esta com saudade, liga, manda
mensagem, manda dudio, manda
video.” (Participante 2, Grupo
Focal, 2025)

Focal, 2025)

“Meu celular estragou, quebrou
alguma coisa, eu levo pra quem
entende.” (Participante 2, Grupo
Focal, 2025)

“O tutorial te ensina certinho, tanto pra
vocé fazer uma coisa que seja boa,
como pra fazer o ruim também.”
(Participante 6, Grupo Focal, 2025)
“Antes era s6 chamada de voz, agora
é chamada de video, agora vocé
consegue mandar audio com video,
ndao €& so6 video.” (Participante 2,
Grupo Focal, 2025)

“Tem a possibilidade da chamada de
video com mais de dois integrantes,
entédo isso facilita bastante.”
(Participante 2, Grupo Focal, 2025)
“eu consigo ligar, chamada de video.”
(Participante 2, Grupo Focal, 2025)
‘Bu  também n&o tenho muita
identificagdo com nenhum sistema.”
(Participante 5, Grupo Focal, 2025)

Demandas de aprendizagem

e “Aprender a mexer, a saber o que tem que mexer ou ndo, o que pode instalar, o
que nado pode, qual sistema colocar e qual nado colocar, entdo é isso.”
(Participante 6, Grupo Focal, 2025)

e “‘Em questdo do descarte, eu acho que ndo tem muita divulgacdo de onde
descartar, porque assim, realmente eu tinha uma impressora e eu nao sabia
onde descartar. [...] entdo acho bem ruim essa parte por ndo ter muita
informagao.” (Participante 5, Grupo Focal, 2025)

e “No geral, ndo tem divulgacdo nem nada assim, e € bem prejudicial na verdade
ao meio ambiente. Bateria celular, pilhas, tanto que a gente usa pilha
diariamente em casa e a gente ndo sabe onde descartar normalmente a gente
coloca no lixo comum.” (Participante 1, Grupo Focal, 2025)

e “Sobre a questdo do descarte, eu acho que deveria ter algum tipo de projeto ,
para tipo pegar esses equipamentos.” (Participante 2, Grupo Focal, 2025)

e “bancos digitais, [...] tentar aprender.” (Participante 2, Grupo Focal, 2025)

e “Até hoje ainda tenho muita dificuldade em alguns aplicativos, por exemplo, em
bancos digitais.” (Participante 5, Grupo Focal, 2025)

e “Aplicativos, por exemplo do IFG, [...] eu tenho pouco mais dificuldade sobre
esses aplicativos.” (Participante 2, Grupo Focal, 2025)

e “Tem ferramentas que eu ainda n&o consigo ter entendimento delas da forma
correta de serem usadas, entdo eu ndo me sinto confortavel.” (Participante 4,
Grupo Focal, 2025)

e “Ter mais projetos como esse de rodas de conversa, que abordam assuntos
como esse, que pode ser usado aplicativos tanto para o bem como para o mal,
mas a gente saber usar é o diferencial, é cada individuo saber usar e saber filtrar
o que quer.” (Participante 4, Grupo Focal, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Diante dessas evidéncias, seguiu-se com um processo de categorizagdo, com

intuito de organiza-las em categorias que representasse a estrutura das atividades
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(DiSessa, 2000), a ser explorada nos processos de ensino e aprendizagem voltados
ao desenvolvimento de habilidades e competéncias associadas as tecnologias dos
celulares, tablets e correlacionados. A Figura 15, a seguir, apresenta essa estrutura
em um diagrama, no qual cada acdo se inter-relaciona e complementa as
aprendizagens das demais, criando um fluxo continuo de aprendizagem. Além disso,

as categorias foram assim posicionadas de forma a dar sentido ao fluxo.

Figura 15 - Estrutura de atividades e engajamento: celular, tablet, similares e correlacionados.
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Essa estrutura representa as conexdes entre os elementos materiais —
celular, tablet, similares, sistemas, e-mail, impressoras, aplicativos de redes sociais
(Instagram, facebook, whatsapp), youtube, chamada de video e voz, além de audios
e videos — articulando as estratégias de letramento computacional com as praticas
cotidianas dos estudantes. A partir dela, é possivel propor praticas pedagdgicas
contextualizadas e significativas para o PROEJA, que contribuam tanto para a
implementagdo de estratégias quanto para o fortalecimento de competéncias
basicas ainda em processo de construgao.

Os dados evidenciaram que os estudantes carecem dessa estrutura de
atividades (DiSessa, 2000), adequada para o aprendizado dos conteudos

relacionados ao celular ou tablet, aos similares, aos sistemas, ao e-mail, as
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impressoras, aos aplicativos de redes sociais (Instagram, Facebook, WhatsApp),
Youtube, chamada de video e voz, além de audios e videos.

Os seguintes artefatos fisicos e digitais foram mencionados nas falas dos
estudantes no grupo focal: inteligéncia artificial, notebook, televisdo e camera. No
entanto, ndo houve evidéncias suficientes para preencher as categorias do pilar
material (registro do uso, compreensdao do funcionamento e demandas de
aprendizagem). Desse modo, ndo foi possivel aprofundar o entendimento sobre
essas TDICs, nem estabelecer conexdes mais significativas com os aspectos
investigados

Em suma, este capitulo buscou estabelecer conexdes entre os elementos
materiais — artefatos fisicos e digitais — das estratégias de letramento
computacional e das praticas cotidianas dos estudantes, com foco no
desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas ao uso da Internet e
de sites, computadores de mesa (desktop), teclados, aplicativos computacionais
basicos ( como planilhas e editores de texto), além de dispositivos méveis (celulares,
tablets ou similares), sistemas, e-mail, impressoras, redes sociais (Instagram,
facebook, whatsapp), youtube, chamada de video e voz, além de audios e videos.

Os resultados indicam que, a partir das conexdes estabelecidas, & possivel
afirmar a viabilidade da integracéo das estratégias de letramento computacional a
nivel do pilar material do letramento, conforme ilustrado nas estruturas de atividades
propostas nas Figuras 9, 13 e 15. Essa integragcdo, no entanto, depende da
articulacdo com os demais pilares do letramento computacional — os pilares mental
(ou cognitivo) e social — discutidos nos subcapitulos 4.3 e 4.4. De acordo com
Ramos (2014), os estudantes de cursos técnicos de nivel médio s6 conseguem
acessar esse tipo de discussdo quando passam a compreender 0s principios gerais
que sustentam a diversidade de processos e técnicas essenciais aos sistemas
produtivos. Essa compreensdo constitui a base dos nucleos politécnicos comuns

previstos na estrutura curricular desses cursos.

4.3 O pilar mental ou cognitivo na integragao das estratégias

Neste tdpico, apresentam-se as discussdes e os resultados da investigagao,

com foco no pilar mental ou cognitivo do letramento computacional, ou seja, em
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habilidades essenciais ao uso das tecnologias. Segundo DiSessa (2000), o pilar
mental ou cognitivo envolve um conjunto de competéncias mentais fundamentais
para lidar com tecnologias digitais. Entre elas, destacam-se os pilares do
pensamento computacional: decomposigao, identificagdo de padroes, abstracao e
desenvolvimento de algoritmos — habilidades cruciais para a resolugédo de
problemas complexos com o auxilio de computadores.

O pensamento computacional constitui a base cognitiva do letramento
computacional, pois amplia as capacidades tradicionais de raciocinio ao incorporar o
uso interativo e a compreensao de sistemas naturais, artificiais e processuais. Para
Ramos (2014), a acao do ser humano sobre o mundo tem um objetivo: ele entende
suas necessidades e consegue pensar em formas de resolvé-las. Isso o diferencia
dos animais, que agem por instinto e ndo tém consciéncia do que fazem. Os animais
podem até se reproduzir, mas o fazem apenas por instinto, visando a prépria
sobrevivéncia. J& o ser humano transforma a natureza ao seu redor com suas
acdes, o que demonstra sua liberdade e capacidade de acdo consciente e
transformadora. Com isso, ele produz conhecimentos que, ao longo do tempo e ao
serem organizados pela sociedade, formam a ciéncia.

Buscou-se estabelecer conexdes entre os elementos cognitivos dos
estudantes e das estratégias de letramento computacional. Os resultados indicam
que tais conexdes existem, apontando para possibilidades concretas de integragéo
das estratégias. Além disso, as conexdes estabelecidas indicam possibilidades para
o desenvolvimento do pensamento computacional por meio de aulas envolvendo
conteudos como jogos digitais, robotica e programacdo. Também se destacam
atividades relacionadas ao ensino de hardware, ao uso do aplicativo Paint, a
navegacao na internet e ao processo de ligar e operar o computador. O Quadro 19
apresenta essas conexdes de forma sistematizada.

Quadro 19 - Conexdes entre os elementos cognitivos dos estudantes e as estratégias de letramento
computacional

Elementos Mentais ou Cognitivos
(Pensamento Computacional e Habilidades em Programacao)

Estratégias de letramento computacional Estudantes

Jogos digitais Jogos (Minecraft ou similares)
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Robética educacional Robd

Linguagem de programagao (Scratch)

Plataforma BBC Micro:bit

Programacao (baixo conhecimento)
Curso Basico de Programacao de Computadores

Kit Computador Educativo em Blocos Fisicos (CEBF)

Aulas de hardware, navegacao na
internet, atividades praticas no aplicativo
Paint e no processo de ligar o
computador

Pensamento Computacional

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Para essa analise, foram consideradas 5 (cinco) categorias associadas ao

pensamento computacional e seus pilares. A Figura 16 destaca as categorias

exploradas, diante do conjunto das demais categorias do letramento computacional.

Figura 16 - O pilar mental ou cognitivo do letramento

& PILAR MENTAL OU
COGNITIVO:
DESENVOLVIMENTO
DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

oooooooooooo

& PILAR MENTAL OU
COGNITIVO:
DECOMPOSICAO

& PILAR MENTALOU
COGNITIVO:
RECONHECIMENTO DE
PADROES

O PILAR MENTAL OU
COGNITIVO:
ABSTRAGAO

O PILAR MENTALOU
COGNITIVO:
ALGORITMO

& PILAR MENTAL OU
COGNITIVO:

HABILIDADES EM

PROGRAMAGAO

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A anadlise dos dados das categorias destacadas permitiu identificar aspectos
computacionais presentes no cotidiano dos estudantes. As analises partiram dos
artefatos fisicos e digitais apresentados na nuvem de palavras, Figura 6. Esses
achados representam evidéncias de sustentacao para o acoplamento das atividades
(Valente, 2019), a serem explorados nas disciplinas de informatica do PROEJA,
especialmente na disciplina de Informatica Basica Il.

Os Quadros a seguir apresentam os achados relacionados ao pensamento
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computacional, envolvendo o uso das tecnologias como jogos — com destaque para
o Minecraft —, robds, e habilidades em programacdo. Também sdo apresentados
resultados referentes ao pensamento computacional em aulas sobre hardware,
atividades praticas no paint, navegacdo na internet e no processo de ligar o

computador.

Quadro 20 - Evidéncias para o acoplamento das atividades: jogos

Elementos mentais ou cognitivos Jogos

Evidéncias

e “A programacgao (por exemplo) é a base de muitos ou todos os softwares.” (Respondente 1,
Questionario, 2025)

e “Eu vi de perto como que foi como que ele projetou os bonequinhos”. (Participante 4, Grupo
Focal, 2025)

e “Ele se inspirou no Minecraft mas os bonecos foram de formas totalmente diferentes, mexiam,
as formas dos bonecos eram diferentes”. (Participante 4, Grupo Focal, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Quadro 21 - Evidéncias para o acoplamento das atividades: robds

Elementos mentais ou cognitivos Robés

Evidéncias

e "E ai montamos um projetozinho de robd, né? Que ele conseguia dar cambalhota, ele andava
pra frente pra tras. E na montagem foi muito legal porque todo mundo pensou num
negocinho, e se ndo vai dar certo eu troco uma pecinha até a gente conseguir fazer ele
funcionar". (Participante 1, Grupo Focal, 2025)

e "O professor ficou surpreendido porque o bichinho ninguém falava que era nada. Era um
negocio assim, um monte de retalho de coisa que no final deu certo". (Participante 1, Grupo
Focal, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Quadro 22 - Evidéncias para o acoplamento das atividades de pensamento computacional: aula de
hardware

Elementos mentais ou cognitivos Pensamento Computacional: aula de hardware

Evidéncias

e “Houve um entendimento discreto, quando o professor abordou partes separadas do
hardware. Ex: processador, disquete, cd-rom.” (Registro de observacao, 2025)

e “Apds as comparagdes entre tipos de computadores feito pelo professor, um aluno fez
comparagao entre os teclados do celular e do desktop.” (Registro de observagao, 2025)

e “Quando o professor abordou o processador, por exemplo, o aluno conseguiu generalizar
elementos essenciais.” (Registro de observagao, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Quadro 23 - Evidéncias para o acoplamento das atividades de pensamento computacional: aula
pratica no paint

Elementos mentais ou cognitivos Pensamento Computacional: aula pratica no paint

Evidéncias

e “O aluno conseguiu simplificar o obstaculo em partes menores, entendendo que para
desenhar no Paint é preciso compreender o uso das ferramentas lapis e pincel.” (Registro de
observagao, 2025)

e “O aluno conseguiu identificar padrdes ou semelhangas entre o evento e outras tecnologias,
como os padrdes de icones, comparando com o lapis de aplicativos de desenho.” (Registro
de observagéo, 2025)

e “O aluno conseguiu generalizar elementos essenciais do obstaculo, reconhecendo que as
ferramentas dos icones do lapis e do pincel eram essenciais para a realizagao da atividade.”
(Registro de observacao, 2025)

e “O aluno utilizou uma sequéncia de instrugdes ou operagdes para alcangar o objetivo, como
abrir o aplicativo Paint, buscar as ferramentas de desenho, fazer o desenho solicitado,
adicionar uma caixa de texto e escrever seus nomes.” (Registro de observagéo, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Quadro 24 - Evidéncias para o acoplamento das atividades de pensamento computacional: aula de
navegacao na internet

Pensamento Computacional: aula de navegag¢ao na

Elementos mentais ou cognitivos .
internet

Evidéncias

e “O aluno conseguiu simplificar o obstaculo em partes menores, seguindo o passo a passo
apresentado pelo professor no slide.” (Registro de observagao, 2025)

e “Um aluno perguntou se todos os livros que estdo na biblioteca estdo também no sistema,
demonstrando a capacidade de identificar padrdes entre diferentes sistemas de informagéao.”
(Registro de observacao, 2025)

e “Outro aluno se manifestou ao ver uma imagem de uma loja online, reconhecendo-a como
algo que ja conhecia.” (Registro de observagéao, 2025)

e “O aluno generalizou elementos essenciais do obstaculo ao questionar qual seria o melhor
navegador para se utilizar.” (Registro de observagéao, 2025)

e “O aluno utilizou uma sequéncia de instrugdes para alcangar o objetivo durante a atividade
pratica, seguindo as etapas que o professor apresentou, como abrir 0 navegador, acessar o
Google e realizar buscas especificas.” (Registro de observagao, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Quadro 25 - Evidéncias para o acoplamento das atividades de pensamento computacional: ligar o
computador

Elementos mentais ou cognitivos Pensamento Computacional: ligar o computador

Evidéncias

e “O aluno conseguiu simplificar o obstaculo em partes menores? Somente com o auxilio do
professor, acompanhando as dicas dadas por ele.” (Registro de observagao, 2025)

e “O aluno conseguiu identificar padrdes ou semelhangas entre o evento e outras tecnologias,
conceitos e outros que ja conhece? Aparentemente sim. No momento em que o professor
pediu que verificasse se o monitor estava ligado, o aluno disse que nao estava, pois a luz nao
estava acesa.” (Registro de observagao, 2025)
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e “Ele conseguiu generalizar elementos essenciais do obstaculo? A partir da orientagéo do
professor, ao checar os cabos de energia.” (Registro de observagao, 2025)

e “Ele utilizou uma sequéncia de instru¢des ou operagbes para alcangar o objetivo? Sim, as
orientacbes dadas pelo professor incluiam: 1. verificar se os cabos de energia estao
conectados na tomada; 2. verificar se 0 monitor esta ligado, apertando o botao de ligar; 3.
caso nao dé certo, utilizar outro computador que esteja livre.” (Registro de observagao, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Diante dessas evidéncias, seguiu-se com um processo de categorizagdo, com

intuito de organiza-las dentro das categorias (1) decomposicao, (2) identificacdo de

padrdes, (3) abstracéo, (4) algoritmos. O Quadro 26 apresenta a categorizagao.

Quadro 26 - Evidéncias categorizadas nos pilares do pensamento computacional

Categorias

Evidéncias

Decomposigéao

"Ele quis criar o préprio jogo dele e ficou muito interessante e muito
interativo." (Participante 4, Grupo Focal, 2025)
"A montagem foi muito legal porque todo mundo pensou num negocinho e se
nao vai dar certo eu troco uma pecinha até a gente conseguir fazer ele
funcionar." (Participante 1, Grupo Focal, 2025)

Identificagcao
de padroes

"Um aluno fez comparagao entre os teclados do celular e do desktop."
(Registro de observacao, 2025)

"Ap6s as comparagdes entre tipos de computadores feito pelo professor, um
aluno fez comparagéao entre os teclados do celular e do desktop." (Registro de
observagéo, 2025)

"O aluno conseguiu identificar padrdes ou semelhangas entre o evento e
outras tecnologias, como os padrdes de icones, comparando com o lapis de
aplicativos de desenho." (Registro de observacao, 2025)

"Outro aluno se manifestou ao ver uma imagem de uma loja online,
reconhecendo-a como algo que ja conhecia." (Registro de observagao, 2025)
"No momento em que o professor pediu que verificasse se o monitor estava
ligado, o aluno disse que nao estava, pois a luz néo estava acesa." (Registro
de observagéo, 2025)

Abstracao

"Quando o professor abordou o processador, por exemplo, o aluno conseguiu
generalizar elementos essenciais do obstaculo." (Registro de observacao,
2025)

"O aluno conseguiu simplificar o obstaculo em partes menores, entendendo
que para desenhar no Paint é preciso compreender o uso das ferramentas
lapis e pincel." (Registro de observagdo, 2025)

"O aluno generalizou elementos essenciais do obstaculo ao questionar qual
seria o melhor navegador para se utilizar." (Registro de observagéo, 2025)

Algoritmo

"O aluno utilizou uma sequéncia de instru¢gdes ou operagdes para alcangar o
objetivo, como abrir o aplicativo Paint, buscar as ferramentas de desenho,
fazer o desenho solicitado, adicionar uma caixa de texto e escrever seus
nomes." (Registro de observagéo, 2025)

"Ele utilizou uma sequéncia de instrugdes ou operagdes para alcangar o
objetivo? Sim, as orienta¢des dadas pelo professor incluiam: 1. verificar se os
cabos de energia estao conectados na tomada; 2. verificar se o monitor esta
ligado, apertando o botdo de ligar; 3. caso ndo dé certo, utilizar outro
computador que esteja livre." (Registro de observagéo, 2025)

"O aluno conseguiu simplificar o obstaculo em partes menores, seguindo o
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passo a passo apresentado pelo professor no slide." (Registro de observacgao,
2025)

e "O aluno conseguiu simplificar o obstaculo em partes menores? Somente com
o auxilio do professor, acompanhando as dicas dadas por ele." (Registro de
observagao, 2025)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Com a categorizagdo das evidéncias, seguimos com a organizagdo de uma
estrutura de atividades que as representasse (DiSessa, 2000), para o
desenvolvimento dos conteudos associados ao pensamento computacional. A
Figura 17, a seguir, apresenta essa estrutura em um diagrama, no qual cada agao se
inter-relaciona e complementa as aprendizagens das demais, criando um fluxo
continuo de aprendizagem. Ja o Quadro 27 apresenta as categorias e suas
especificagoes..

Figura 17 - Estrutura de atividades e engajamento: pensamento computacional e habilidades em
programagao.

/ ==y '. a
Secao 3 EMEJ

Conexdes Entre

a Secaod
Secfio 2 Atividades Secaod
Atividades de C(I;nf;llusa_o e

erlexaao

Aprendizagem

Secao 5

Secao1l o1
Introducao L Dicas de leitura

EXPLORANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL
ATRAVES DE ATIVIDADES INTERATIVAS

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Quadro 27 - Estrutura de atividades e engajamento: pensamento computacional e habilidades em

programacao
Secdes Nome da Descricio Objetivo de
¢ atividade ¢ aprendizagem
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Introdugao ao

Breve definicdo do
que é Pensamento
Computacional e

Apresentar o]
tema, despertar o

~ . ~ . | interesse dos
Introdugao Pensamento sua importancia
. . estudantes e
Computacional. no aprendizado de
. apresentar-lhes o
tecnologias e . :
~ que esta por vir.
programagao.
Peca aos
estudantes para
comparar Reconhecer
Identificagao Analise de | diferentes semelhangas
de Padrées Tecnologias. dispositivos (como | entre sistemas e

Atividades de
Aprendizagem

teclados de celular
e desktop e
outros).

funcionalidades.

Decomposigao

Projeto de Robd

Os estudantes
devem montar um
rob6 que faga
movimentos
simples,
quebrando o]

projeto em partes

Aprender a dividir
um problema
grande em partes

menores (ex: o
gerenciaveis.

montar a base,

adicionar 0s

motores,

programar os

movimentos).
Que os
estudantes
entendam 0s

Os estudantes

) fundamentos de

criam um pequeno .
como um jogo

jogo inspirado em
jogos conhecidos

funciona e é
projetado, sem se

= Criagéo de | (como  Minecraft
Abstracao ¢ ( o prender a todos
Jogos ou similares),
0s detalhes
focando em | . .
técnicos ou de
desenvolver e -
codificagéo. E
personagens e "
. : sobre enxergar "o
cenarios simples. " .
todo" de maneira
clara e
estratégica.
Usando o | Compreender a
. Sequenciamento | aplicativo Paint, os | importancia do
Algoritmo .
de Comandos alunos seguem | sequenciamento e
uma lista de|da |légica em
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instrugbes  para | tarefas

criar uma arte, | computacionais.
como abrir o
aplicativo,
escolher
ferramentas e
adicionar texto.

o Fluxos de Aprendizagem:

o |dentificacdo de Padrdes leva a compreensdo de
como diferentes tecnologias funcionam, que ¢é
fundamental na Decomposig¢ao.

3| Conexoes entre as atividades | ¢ Ao decompor um projeto grande (como montar um
robd), os estudantes desenvolvem habilidades que séo
aplicaveis na Abstragao e na criagdo de jogos.

e Criar um jogo envolve Abstragdo e necessidade de
seguir um Algoritmo claro, ligando todas as
habilidades.

e Perguntas para reflexao:

4 Conclusao e reflexao e Como cada atividade contribuiu para seu entendimento
sobre o0 pensamento computacional?
o Que habilidades foram mais desafiadoras e por qué?

e Sugestdes de leitura sobre recursos ou ferramentas que
5 Dicas de leitura podem ser utilizadas para cada atividade, incentivando
abordagens praticas e interativas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Diante das analises, os resultados indicam subsidios para a integragcao de

elementos que compdem a estrutura das atividades e favorecem o engajamento dos
estudantes. Esses aspectos podem ser explorados nos processos de ensino e
aprendizagem voltados ao desenvolvimento de habilidades e competéncias
associadas ao pensamento computacional, por meio de atividades praticas
envolvendo jogos digitais, robotica e programacgéo. Essa perspectiva dialoga com
Kleiman (2005), que destaca que o letramento deve acompanhar as transformacoes
tecnolégicas que alteram a concepgao do que significa ser alfabetizado e letrado na
contemporaneidade, incluindo o uso de tecnologias digitais que dao suporte aos
usos da lingua escrita.

Em suma, observa-se que a estrutura de atividades e o engajamento dos
estudantes do PROEJA na disciplina de informatica basica Il, conforme discutido por
DiSessa (2000), no contexto do ensino e aprendizagem sobre o pensamento

computacional, organizam-se conforme apresentado nas categorias. Além disso, os
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processos de identificagdo das estruturas das atividades e do engajamento dos
estudantes revelaram fluxos continuos de aprendizagem relacionados as TDICs
provenientes das conexdes estabelecidas com a pratica cotidiana.

Até este ponto, foram apresentados os resultados das discussoes referentes
aos pilares material e mental (ou cognitivo) do letramento computacional. Essas
discussbes visam a integracdo das estratégias de letramento computacional
identificadas na revisao da literatura. Portanto, evidenciam caminhos que servem de
subsidio para sua incorporagdo aos processos de ensino e aprendizagem nas
disciplinas de Informatica do PROEJA, nos Institutos Federais.

Os subsidios evidenciados envolvem habilidades relacionadas ao letramento
sobre computadores (Kemeny, 1983), com énfase no desenvolvimento de
competéncias para o uso basico do computador e de seus aplicativos. Além disso,
incluem habilidades referentes ao letramento informacional (Zurkowski, 1974),
voltadas ao desenvolvimento de habilidades que permitam aos estudantes
encontrar, avaliar e usar as informag¢des de forma adequada. Ademais, abrangem
habilidades relacionadas ao letramento digital (Gilster, 1997), com foco no
desenvolvimento de competéncias para entender e utilizar informagdes em multiplos
formatos, provenientes de uma ampla gama de fontes apresentadas por meio do
computador. Também se incluem habilidades de letramento midiatico (Carbo, 2013),
voltadas a compreensao e a analise critica das midias.

Outros subsidios evidenciados visam o desenvolvimento de habilidades
voltadas a compreensao dos principios fundamentais que orientam o funcionamento
das TDICs. Nesse sentido, s&o pertinentes ao pensamento computacional, aos jogos
digitais, a robdtica e a programacgao, esta como meio para o desenvolvimento do
pensamento computacional.

Dessa forma, reune-se um conjunto de elementos necessarios, como
conhecimentos, habilidades e atitudes, com o objetivo de que os estudantes atuem,
por meio das tecnologias, de forma confiante e critica no trabalho, no lazer e na
comunicacdo. No entanto, para que de fato haja a integragdo das estratégias é
preciso se observar as questdes sociais do pilar social do letramento, exploradas no

topico seguinte.
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4.4 O pilar social na integragao das estratégias

Este topico apresenta os resultados da investigagao segundo o pilar social do
letramento computacional. Segundo DiSessa (2000), o surgimento de um novo tipo
de letramento € impulsionado por forgas sociais em constante renovacéao, ainda que
a sua origem possa estar em um individuo ou em um pequeno grupo. Dessa forma,
o autor destaca que a perspectiva social é fundamental para compreender se,
quando e como o letramento computacional pode, de fato, se estabelecer, a partir,
da perspectiva de como os estudantes enfrentam e superam as demandas que Ihes
sdo atribuidas.

Os resultados indicam que ha desafios significativos que impactam a
integracédo das estratégias de letramento computacional na disciplina de Informatica
Basica Il, ofertada aos estudantes do PROEJA. Esses desafios estao relacionados
ao uso das tecnologias, especialmente no que diz respeito a compreensado e a
manipulacdo de ferramentas digitais. Os estudantes relatam dificuldades ao lidar
com aplicativos, planilhas e outros recursos, o que evidencia a necessidade de
praticas constantes e persistentes para superar essas barreiras. Por outro lado,
atividades como a criagdo de jogos e a montagem de robés demonstram o potencial
dessas experiéncias para estimular a criatividade, a inovagdo e o trabalho em
equipe, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias digitais essenciais ao
século XXI. Portanto, a Educacao Profissional e Tecnoldgica assume o papel de
formar trabalhadores capazes de atuar em contextos tecnolégicos complexos,
destacando a importancia da integragcdo de conhecimentos por meio de atividades
praticas que favorecam o desenvolvimento de competéncias fundamentais.

Além disso, observa-se uma percepgao mista sobre o impacto da tecnologia
na vida das pessoas. Por um lado, ha o reconhecimento de seus beneficios no
aprendizado e na interagao social; por outro, surgem preocupacgoes relacionadas ao
mau uso, aos riscos das redes sociais, a dispersdo de atencgao e as dificuldades de
acesso enfrentadas por regides mais afastadas. Esses aspectos evidenciam a
necessidade de ampliar acdes educativas e fomentar debates sobre o uso
responsavel e ético dessas ferramentas. Essa compreensao reforga a importancia

de promover um letramento computacional que contemple néo apenas o dominio
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técnico, mas também questdes éticas, sociais e ambientais relacionadas as
tecnologias. Nesse contexto, Pacheco (2020) enfatiza que o conhecimento € um
produto social vinculado ao trabalho e a luta por transformacgao social, destacando
que o atual sistema de ensino mostra-se obsoleto diante da revolugédo tecnologica.
Segundo o autor, limitar a formagao a mera instrumentalidade compromete a
compreensao das divisdes sociais e do processo de apropriacdo do conhecimento.
Tais consideragdes reforcam a necessidade de um letramento computacional que va
além da dimensao técnica, incorporando aspectos sociais e éticos.

Outro aspecto relevante é a influéncia do ambiente familiar e das diferencgas
geracionais no uso das tecnologias. Os dados coletados nos relatos dos estudantes
indicam que O uso excessivo ou inadequado desses recursos, especialmente
quando associado a comportamentos problematicos, exige orientagcdo desde a
infancia e o envolvimento ativo da familia. Tal constatacao reforca a necessidade de
acdes educativas que promovam o uso equilibrado de dispositivos digitais e que
contribuam para a preservacdo da saude mental e emocional dos jovens e adultos,
incentivando uma convivéncia mais consciente e responsavel com a tecnologia.
Segundo Soares (2002), essa dimensao evidencia a pluralidade dos letramentos,
tanto historicos quanto contemporaneos, ressaltando que a compreensdo do
letramento deve considerar os diferentes contextos sociais, o que naturalmente inclui
o ambiente familiar e as distintas geracdes.

Por fim, os dados destacam o papel central do pensamento computacional,
especialmente na colaboracio, na percepc¢ao de padrdes e na resolugao antecipada
de problemas. Essas habilidades sao fundamentais para preparar os individuos para
os desafios contemporaneos, promovendo uma formagdo que combine
competéncias digitais e socioemocionais. Assim, investir na aprendizagem do
pensamento computacional e em praticas pedagdgicas que estimulem a
colaboragcdo também se mostra uma estratégia essencial para ampliar o letramento
computacional de forma efetiva e ética. O Quadro 28 apresenta a forma como os
estudantes enfrentam e superam as demandas relacionadas as tecnologias digitais

identificadas em seu contexto social e cultural.
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Quadro 28 - Formas de enfrentamento e superagéo dos estudantes as demandas das tecnologias

digitais

Internet e sites

Muitos estudantes utilizam a internet como uma ferramenta de
pesquisa e aprendizado. (Participante 2, Grupo Focal, 2025)

Eles mencionam que o Google é uma fonte valiosa de
informagdes, referindo-se a ele como "o pai dos burros", pois
fornece respostas para quase todas as duvidas que tém.
(Participante 2, Grupo Focal, 2025)

No entanto, também enfrentam desafios, como a dificuldade em
filtrar informacdes confiaveis e a presenga de fake news.
(Participante 4, Grupo Focal, 2025)

Computador de mesa
(desktop), teclado e o
basico dos aplicativos
computacionais (planilhas
e editores de texto)

Ha um reconhecimento de que muitos estudantes nao tiveram
acesso a aulas de informatica durante a escola, o que dificultou
seu aprendizado inicial sobre o uso de computadores e
aplicativos.(Participante 3, Grupo Focal, 2025)

Eles frequentemente buscam ajuda de colegas ou familiares mais
experientes para aprender a usar programas como planilhas e
editores de texto. (Participante 4, Grupo Focal, 2025)

Celular, tablet ou similares,
sistemas, e-mail,
impressoras, aplicativos
de redes sociais
(Instagram, facebook,
whatsapp), youtube,
chamada de video e voz,
além de audios e videos

Os estudantes relatam que, embora tenham acesso a celulares e
tablets, muitos ainda tém dificuldades em usar aplicativos,
especialmente os de banco e redes sociais. (Participante 1, Grupo
Focal, 2025)

Eles mencionam que a familiaridade com esses aplicativos varia, e
aqueles que tém mais experiéncia tendem a ajudar os que tém
menos. (Participante 1, Grupo Focal, 2025)

Além disso, a comunicagao via chamadas de video e mensagens é
vista como uma forma importante de manter contato com familiares
e amigos. (Participante 2, Grupo Focal, 2025)

Pensamento
Computacional

O desenvolvimento do pensamento computacional € mencionado
como uma habilidade que pode ser aprimorada através da pratica
e do uso de tutoriais online. (Participante 6, Grupo Focal, 2025)

Os estudantes relatam que tentam aprender por meio de tentativas
e erros, além de buscar tutoriais que os ajudem a entender melhor
as tecnologias. (Participante 2, Grupo Focal, 2025)

Jogos (Minecraft ou
similares)

O uso de jogos como Minecraft é visto como uma forma de
estimular a criatividade e o interesse em tecnologia. Um estudante
mencionou que seu filho criou um jogo inspirado no Minecraft, o
que despertou seu proprio interesse em aprender mais sobre
tecnologia. (Participante 4, Grupo Focal, 2025)

Robética

A robdtica é abordada como uma atividade que pode ser divertida
e educativa. Os estudantes relatam experiéncias positivas ao
trabalhar em projetos de robdética, onde a colaboragdo em grupo é
fundamental para o sucesso. (Participante 1, Grupo Focal, 2025)

Em resumo, os estudantes enfrentam desafios significativos relacionados as demandas de
aprendizagem das tecnologias, mas superam essas dificuldades através de apoio social, busca de
informacgdes online e experiéncias praticas. O ensino de informatica é visto como uma necessidade
para melhorar a competéncia digital dos estudantes, especialmente para aqueles que moram em
areas mais remotas onde o acesso é limitado.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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A investigacéo envolveu 2 (duas) categorias relacionadas aos contextos social
e cultural em que os estudantes estdo envolvidos: (1) questboes éticas, legais e
sociais relacionadas as tecnologias, e (2) capacidade de colaboragdo e
comunicagdo em ambientes digitais. Os resultados dessa investigacdo apontam que
existem questbes complexas que precisam ser observadas e superadas para a
integracdo das estratégias de letramento computacional. A Figura 18 destaca as
categorias do pilar social exploradas, diante do conjunto das demais categorias do

letramento computacional.

Figura 18 - O pilar social do letramento

Pilar Social

<> PILAR SOCIAL

£ PROPRIEDADE DE

O PILAR SOCIAL:
QUESTOES ETICAS,
LEGAIS E SOCIAIS
RELACIONADAS AS £ PROPRIEDADE O
TECNOLOGIAS

PILAR SOCIAL:
CAPACIDADE DE
COLABORAGAO E
COMUNICAGAO EM
AMBIENTES DIGITAIS

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A anadlise dos dados das categorias destacadas permitiu identificar aspectos
do pilar social do letramento computacional, a partir dos artefatos fisicos e digitais
identificados no pilar material, e dos aspectos computacionais presentes no
cotidiano dos estudantes identificados na analise do pilar mental ou cognitivo do
letramento. Esses achados representam evidéncias que sustentam o acoplamento
das atividades (Valente, 2019), as quais devem ser exploradas para integracdo das
estratégias as disciplinas de Informatica do PROEJA, especialmente a Informatica
Basica Il do IFG Aguas Lindas.

Com base nessas evidéncias, foi realizado um processo de categorizagao

com o objetivo de agrupa-las de forma representativa. As figuras a seguir
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apresentam o resultado dessa organizagdo em diagramas, nos quais as categorias
foram dispostas de modo a refletir o fluxo légico da estrutura de enfrentamento e
superagao, pelos estudantes, das demandas das tecnologias digitais na integracao
das estratégias de letramento computacional, sendo apresentadas na forma de
respostas as questdes sobre quando e como o letramento computacional pode, de

fato, acontecer.

Figura 19 - Quando o letramento computacional pode, de fato, se estabelecer?

Contexto social e cultural favoravel
01 O letramento computacional esta condicionado a um ambiente social
" que favoreca o acesso, o uso e a mediacao das tecnologias, valorizando o
papel da familia e da convivéncia intergeracional. A presencga de apoio
social e familiar é fundamental para orientar o uso responséavel e
equilibrado das tecnologias digitais.

Superacgao dos desafios iniciais
02 A existéncia de condigoes para que os estudantes possam
- enfrentar obstaculos como o acesso limitado a aulas formais de c.
informatica, dificuldades técnicas em manipular ferramentas @ CQ
digitais (planilhas, editores, aplicativos), e problemas no filtro
de informagoes confiaveis, oriundos da proliferacao de fake
news.
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Reconhecimento das limitagoes e necessidades

03.

0 entendimento dos impactos sociais, éticos e emocionais do uso
das tecnologias, e a consciéncia da importancia de promover um

uso equilibrado, prezando pela saide mental dos estudantes, sdo
sinais de que o letramento computacional pode se firmar.

DE FATO, ACONTECER?

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Figura 20 - Como o letramento computacional pode, de fato, se estabelecer?

Por meio do desenvolvimento do pensamento computacional

01‘ Estimular habilidades como percepcdo de padroes, colaboracéo,
resolucao antecipada de problemas e a pratica constante, incluindo uso @

de tutoriais online e atividades praticas, como a criacdo de jogos e
montagem de robos.

Apoio social e troca de conhecimento

02.

docentes que possibilitem a construcdo conjunta de saberes e

Incentivar a colaboragdo entre estudantes, familiares e m
solucoes para dificuldades no uso das ferramentas digitais.

Praticas pedagdgicas contextualizadas e integradas

03.

Desenvolver atividades que articulem estratégias de letramento
computacional ao cotidiano do estudante, explorando questbes éticas, :

legais e sociais, e promovendo competéncias de comunicagao,
colaboragao e pensamento critico em ambientes digitais.

ACONTECER?

Promocao do uso consciente e ético das tecnologias

O LETRAMENTO PODE, DE FATO,

04- Ampliar agoes educativas que fomentem debates sobreouso  : a0
responsével dos recursos tecnoldgicos, contribuindo para a : Sy
construgao de cidadania digital e para a preservacao do E'gE
equilibrio mental e social dos estudantes. :

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Essas estruturas evidenciam as conexdes entre os elementos do pilar social
do letramento, articulando as estratégias de letramento computacional as praticas
cotidianas dos estudantes. A partir dela, torna-se possivel desenvolver praticas
pedagogicas significativas e contextualizadas, que favoregam tanto a integragéo
dessas estratégias quanto a abordagem de questbes éticas, legais e sociais
associadas as tecnologias, além de aspectos relacionados ao desenvolvimento de
competéncias de colaboragdo e comunicagdo em ambientes digitais. Os dados
evidenciaram que os estudantes carecem dessa estrutura (DiSessa, 2000),
adequada ao aprendizado dos conteudos vinculados aos pilares material e mental
(ou cognitivo) do letramento computacional.

A analise das condi¢gdes sociais, culturais e educativas revela que o
letramento computacional somente pode se estabelecer efetivamente quando ha um
ambiente propicio que favoreca o acesso, a superagdo de desafios e o
reconhecimento dos aspectos técnicos, sociais e éticos envolvidos no uso das
tecnologias digitais. Esse "quando" configura o cenario necessario para que 0s
estudantes possam ser inseridos de forma significativa nesse processo.

Por sua vez, o "como" diz respeito as estratégias pedagogicas e sociais que
efetivam esse letramento, destacando-se o desenvolvimento do pensamento
computacional, o fortalecimento das redes de troca de saberes, a integracdo das
praticas educacionais ao cotidiano dos estudantes e a promocéo do uso consciente
e ético das tecnologias.

Portanto, estabelecer e consolidar o letramento computacional exige agdes
articuladas e continuas que integrem as dimensdes material, mental ou cognitiva e
social, visando ndao apenas a formagado técnica, mas também a formagao de
cidadaos criticos, que colaborem e sejam preparados para enfrentar os desafios da

sociedade contemporéanea.

5 PRODUTO EDUCACIONAL

5.1 Titulo

Site Laboratério de Ensino e Aprendizagem - Letramento Computacional e
Informatica - SITELABEA-LCI.
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5.2 Publico-alvo

Professores de Informatica do PROEJA nos Institutos Federais.

5.3 Objetivo

Apresentar subsidios visando a integragdo de estratégias de letramento
computacional aos processos de ensino e aprendizagem das disciplinas de
Informatica do PROEJA, com énfase na disciplina de Informatica Basica I,
ministrada aos estudantes do Curso Técnico em Enfermagem Integrado ao Ensino
Médio do PROEJA, no IFG Aguas Lindas.

5.4 Apresentacao

A concepcao do produto educacional representa a materializagdo dos
resultados gerados a partir da pesquisa, neste caso, de um mestrado profissional em
educacéo profissional e tecnologica. O objetivo € intervir, como forma de resposta,
no problema que originou a pesquisa, relacionado a pratica profissional deste
pesquisador.

Desse modo, no produto educacional, visando a melhoria da qualidade do
ensino, buscou-se representar, por meio de textos, imagens e videos ilustrativos, a
resposta a seguinte questdo de pesquisa: Como estratégias de letramento
computacional podem ser integradas a disciplina de informatica 11?7 Para isso,
apresenta-se um conjunto de elementos materiais, mentais ou cognitivos, e sociais
que geram novas formas de pensar e aprender.

Sendo assim, as produgdes desenvolvidas buscaram apresentar respostas a
questdo de pesquisa por meio de representagcdes que evidenciam estruturas de
atividades e engajamento para o desenvolvimento dos conteudos. Essas estruturas
foram construidas a partir da analise das aprendizagens e habilidades adquiridas,
tanto dentro quanto fora do ambiente escolar.

Recomenda-se o uso deste produto educacional como subsidio para a
integracdo de estratégias de letramento computacional nos processos de ensino e
aprendizagem das disciplinas de Informatica nos Institutos Federais, especialmente

em cursos do PROEJA. Essa recomendacgao se justifica diante de desafios como a
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dificuldade na compreensdo de conceitos relacionados as TDICs, a desconexao
entre os conteudos académicos e a pratica cotidiana, a visdo fragmentada dos
sistemas de informacéao e as dificuldades de comunicagdo mediadas por tecnologias

digitais.

5.5 Metodologia

Com o intuito de atender ao 4° objetivo especifico, foi desenvolvido, como
produto educacional, o site denominado Site Laboratério de Ensino e Aprendizagem
- Letramento Computacional e Informatica (SITELABEA-LCI). Algumas
caracteristicas do produto educacional incluem: (1) Site responsivo. Recurso para se
adaptar a diferentes tipos de tela; (2) Hospedagem institucional. O site encontra-se

hospedado no subdominio do IFG https://pesquisa.ifg.edu.br/sitelabea-Ici; (3)

Objetivo educacional. O site apresenta uma proposta educacional voltada para a
integracdo de estratégias de letramento computacional no contexto do Programa
Nacional de Integracdo da Educagao Profissional com a Educagédo Basica na
Modalidade de Educacao de Jovens e Adultos (PROEJA).

O desenvolvimento deste projeto foi fundamentado nos resultados obtidos
pela pesquisa, com base na teoria do letramento computacional de DiSessa (2000).
Sua construgdo teve inicio apés a emissao do parecer favoravel pelo Comité de
Etica em pesquisa. Em seguida, foi solicitada & Diretoria de Tecnologia da
Informacdo do IFG a disponibilizacdo da ferramenta WordPress, utilizada para a
criagcdo do site e sua hospedagem no dominio institucional. Apds essa etapa,
seguiram-se as adequagdes necessarias a estrutura da plataforma. Essa iniciativa
contribuiu para o fortalecimento do vinculo entre o IFG — Campus Aguas Lindas,
local de realizagdo da pesquisa, e o IFB, instituigdo de origem da proposta.

A validagédo do produto educacional (site) foi realizada por meio do envio de
um e-mail contendo dois links: um para acessar o site e outro para acessar o
questionario de feedback. O questionario foi enviado aos professores das disciplinas
de Informatica do PROEJA nos Institutos Federais e abordou questdes relacionadas
a aspectos estéticos, a usabilidade e a secdo que apresenta os resultados da

aplicagao pratica da pesquisa.


https://pesquisa.ifg.edu.br/sitelabea-lci
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5.6 Resultados Esperados e validagao do produto

Esperava-se que o produto educacional (site) contribuisse com subsidios
para a integracdo de estratégias de letramento computacional nos processos de
ensino e aprendizagem das disciplinas de Informatica do PROEJA, com énfase em
Informatica Basica Il, disciplina ministrada aos estudantes do Curso Técnico em
Enfermagem Integrado ao Ensino Médio do PROEJA — IFG Campus Aguas Lindas.

O questionario de validagao foi respondido por quatro professores que atuam
na area de informatica, no contexto do PROEJA, vinculados aos Campi Taguatinga e
Brasilia, do IFB, e Formosa, do IFG. Quanto ao tempo de experiéncia na docéncia
em informatica para o PROEJA, metade dos respondentes possuem entre 1 a 3
anos de atuacdo, e a outra metade tem menos de 1 ano, indicando um grupo
relativamente recente na fungao, porém com alguma vivéncia pratica. Em relagao a
formacdo académica, a maioria dos participantes € formada em areas correlatas a
Computagédo, como Ciéncia da Computacédo e Analise de Sistemas, 0 que sugere
conhecimento técnico soélido para atuar nas disciplinas ofertadas. Esse perfil
demonstra que os respondentes sdo professores com formacao apropriada na area
tecnoldgica, atuando ha pouco tempo com o publico do PROEJA, o que pode
influenciar as percepcbes apresentadas sobre o produto educacional e a
aplicabilidade em suas praticas pedagogicas.

O questionario de validagao € composto por sete topicos, a saber: (i) Estética
e organizacgao; (ii) Apresentagao do produto educacional; (iii) Estrutura das seg¢des;
(iv) Questionario de diagndstico do perfil dos estudantes; (v) Estruturas-base para o
desenvolvimento dos conteudos; (vi) Atividades-exemplo; e (vii) Comentarios finais.
No quadro a seguir, apresentam-se os resultados, as respectivas respostas ao

questionario e as analises das adequagdes, organizados conforme essa estrutura.

Quadro 29 - Resultados e respostas ao questionario de validagdo do produto educacional

Analises e

Tépico avaliados Descrigao ~
adequagoes

Os respondentes consideraram o site bem organizado e | As adequacgbes
com uma proposta relevante, destacando que a divisdo | indicadas foram
do conteudo em secdes facilita a leitura e compreenséo, | parcialmente

além de utilizar linguagem acessivel mesmo para quem | implementadas,
nao é da area técnica. Entretanto, houve sugestdes para | com a insergao

(i) Estética e
Organizagao
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melhorar a navegagdo, como a inclusdo de botbes de
avangar e retroceder entre as segdes, tornando o fluxo
mais intuitivo. Também foi apontada a possibilidade de
tornar o visual mais moderno e interativo, com o
acréscimo de imagens, videos ou animacdes, para
tornar o site mais atrativo e dindmico para os usuarios.

dos botdes de

(ii) Apresentagao
do produto
educacional

O produto foi elogiado pela clareza e objetividade da
redagédo, escolha de imagens e produgdo do video
explicativo, respeitando a diversidade dos professores
que atuam no PROEJA. Os objetivos e o publico-alvo
estiveram explicitos na apresentagdo, facilitando o
entendimento da proposta. A maioria dos respondentes
concorda que o video é claro e que o produto demonstra
uma preocupagao com a formagao do publico-alvo.

avancar e
retroceder nas
respectivas
secoes.

Apbs  revisdo
deste  tdpico,
conclui-se que
nao ha
necessidade de
adequacao.

(iii) Estrutura das
segoes

As secgbes do site foram avaliadas como coerentes,
integradas e bem organizadas na péagina inicial. Os
respondentes consideraram as descricoes claras e
objetivas, o que facilita a navegagédo e compreenséo do
conteudo. No entanto, foi sugerida a inclusdo de uma
figura ilustrativa que mostre a conexao entre as segbes
para melhorar a percepg¢ao do fluxo entre os modulos.
Foi identificado que a secdo sobre Pensamento
Computacional carece de melhor definicdo e
contextualizagao, especialmente para professores que
podem n&o estar familiarizados com o termo, o que
poderia fortalecer a abordagem critica e profissional do
conteudo.

As adequacbes
indicadas foram
implementadas,
com a insergao
do conceito de
pensamento
computacional
na secao
correspondente
, bem como de
uma figura
ilustrativa na
pagina inicial.

(iv) Questionario de
diagnéstico do
perfil dos
estudantes

A linguagem do questionério foi considerada adequada
aos estudantes do PROEJA, contribuindo para a
identificacdo de habilidades e dificuldades em relagéo as
tecnologias digitais. Os temas abordados foram julgados
importantes para compreender o perfil dos estudantes,
embora haja percepgéo de que o questionario pode ser
um pouco extenso e potencialmente cansativo para os
respondentes. No geral, as perguntas s&o claras e de
facil compreensado, e as informacgbes coletadas sao
vistas como uteis para melhorar praticas pedagdégicas e
materiais educativos.

Apds a revisao
deste topico,
conclui-se que
nao ha
necessidade de
adequacao.

(v) Estruturas-base
para o
desenvolvimento
dos contetidos

As secdes “Internet e Sites”, “Computador de mesa” e
“Celular, tablet ou similares” foram consideradas claras
em seus objetivos, com relevancia e aplicabilidade
pedagogica por, no minimo, 75% dos respondentes. A
secdo “Pensamento Computacional” recebeu menor
avaliagdo em clareza e relevancia, apontando
necessidade de revisdo e aprimoramento para garantir
maior efetividade no aprendizado.

Apds a revisao
deste  todpico,
conclui-se que
nao ha
necessidade de
adequacao.

(vi)

Atividades-exemplo

As atividades propostas sado vistas como claras,
pertinentes e Uteis para a realidade dos estudantes do
PROEJA. Elas possibilitam o desenvolvimento de
habilidades praticas e cognitivas relacionadas aos
temas. Apesar disso, ha uma parcela dos respondentes
que sugerem melhorias na descricdo e na estrutura das

Apds a revisao
deste  todpico,
conclui-se que
nao ha
necessidade de
adequacao.
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atividades, buscando maior engajamento e facilidade de
aplicagéo. Nao foram identificadas partes confusas nas
atividades, indicando boa compreensao do material.

(vii) Comentarios
finais

Entre as sugestdes para melhoria do produto
educacional, destacam-se a implementagdo de um menu
direcional com botdes para avangar e recuar entre
sec¢lbes, a inclusdo de elementos visuais como imagens
e videos para tornar o conteido mais dinamico, e uma
definicdo mais clara do conceito de Pensamento
Computacional na seg¢édo correspondente. Também foi
ressaltada a importancia de explicitar melhor a formagéao
critica do estudante, relacionando-a a pratica profissional
e ao contexto do mundo do trabalho. Por fim, foi relatado
um problema técnico com o uso do scroll do mouse em
algumas segdes, 0 que pode afetar a navegagédo do
usuario.

As adequacgdes
indicadas foram
implementadas
nas etapas
anteriores.
Testes com o
uso do scroll do
mouse foram
realizados
dentro
secoes, sem
que fossem
identificadas
falhas

das

aparentes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A analise do produto educacional (site) voltado ao PROEJA evidenciou
aspectos muito positivos, tanto na estrutura quanto na proposta pedagdgica. Para os
participantes da validagdo, o material apresenta organizagao coerente e clareza na
apresentacdo dos conteudos, o que facilita a compreensao do publico-alvo,
especialmente em relagao a inclusdo do letramento computacional como ferramenta
critica e contextualizada para formacdo cidadad. O questionario diagnédstico
demonstra relevancia e adequagdo para mapear o perfil dos estudantes,
contribuindo para o planejamento pedagaogico.

Entretanto, apontaram-se oportunidades importantes de aprimoramento,
como a melhoria da navegagao com botdes direcionais, a inser¢do de recursos
visuais dinamicos para tornar o site mais atrativo, e o aprofundamento conceitual do
Pensamento Computacional, tema central para a formagéo tecnologica critica. Além
disso, que a explicitagdo mais direta da dimensdo critica do letramento
computacional enriqueceria o material e fortaleceria a aplicagao pratica na realidade
dos estudantes e futuros profissionais.

Em suma, infere-se que o produto educacional reune uma base sélida, com
potencial para impactar positivamente as praticas pedagogicas no contexto do
PROEJA, sobretudo apds incorporadas as sugestbes de melhoria que ampliaram

sua usabilidade e aprofundaram a reflexao critica dos estudantes sobre a tecnologia.
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Assim, reafirma-se a importancia de iniciativas como essa para promover uma

inclusdo tecnolodgica efetiva e consciente na formacgao profissional e tecnolégica.

6. CONCLUSOES (CONSIDERAGOES FINAIS)

Apos a analise dos dados, foi possivel chegar a conclusdes que atendem ao
objetivo geral, ao mesmo tempo em que contemplam os objetivos especificos da
pesquisa.

O objetivo geral foi responder a seguinte questdo: Como estratégias de
letramento computacional podem ser integradas a disciplina de Informatica Basica l,
oferecida aos estudantes do curso Técnico em Enfermagem Integrado ao Ensino
Médio do Programa Nacional de Integracdo da Educac&o Profissional com a
Educacgao Basica na Modalidade de Educacao de Jovens e Adultos - PROEJA?

O primeiro objetivo especifico foi alcangado por meio da identificacdo de
estratégias de letramento computacional da educacdo em geral e da educagao
profissional e tecnolégica. O segundo foi atendido com a organizagdo das
estratégias de letramento computacional identificadas, bem como a identificacdo das
habilidades relacionadas aos diversos tipos de letramento relacionados as TDICs
presentes nos trabalhos. O terceiro objetivo foi cumprido com a identificagcdo de
aspectos do letramento computacional, investigados a partir do conhecimento
intuitivo e das estruturas de atividades dos participantes da pesquisa, por meio das
analises das habilidades e conhecimentos adquiridos tanto dentro quanto fora do
ambiente escolar, organizadas conforme os pilares propostos por DiSessa (2000).
Por fim, o quarto e ultimo objetivo foi alcangado com a produgdo do produto
educacional, que oferece subsidios para a integracao das estratégias de letramento
computacional.

A pesquisa evidenciou que a integracdo das estratégias, com foco na
promog¢ao de uma formacgao integral no contexto das TDICs, deve contemplar os trés
pilares do letramento computacional: o material (relativo aos artefatos fisicos e
digitais), o cognitivo (relacionado as habilidades de pensamento computacional) e o
social (referente aos contextos e as demandas sociais dos estudantes). A

articulacdo entre esses pilares € fundamental para a efetiva implementacdo do
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letramento computacional na disciplina. Moura (2013) ressalta que o principal
obstaculo para o avango de uma formagao verdadeiramente integral € a auséncia de
decisdo politica quanto a adogcdo da omnilateralidade como concepgéao formativa
universal, independentemente da origem social dos sujeitos. Tal constatagao reforga
a urgéncia de incorporar abordagens pedagdgicas que desenvolvam competéncias
multiplas e integrem aspectos sociais ao processo educativo, em consonancia com a
énfase na ética e na efetivagdo do letramento computacional.

Foi possivel concluir que o letramento computacional e seus pilares, no
contexto do Curso Técnico em Enfermagem do PROEJA, ofertado pelo IFG,
conforme discutido por autores como DiSessa (2000), Valente (2019) e outros,
abrange o desenvolvimento de habilidades e competéncias vinculadas aos
letramentos relacionados as tecnologias digitais da informagcdo e comunicagao
(TDICs) e ao pensamento computacional. Essa abordagem aponta para uma
formagao significativa e integral diante das demandas tecnoldgicas, adequada ao
campo da Educacgao Profissional e Tecnologica (EPT).

Tal entendimento estd em consonancia com a analise de Moura (2013), que
destaca que a realidade socioeconémica brasileira exige, do ponto de vista tedrico e
ético-politico, a concepcédo e a materializagdo de um ensino médio que assegure
uma base unitaria para todos, fundamentada na formagdo humana integral, de
carater omnilateral ou politécnico, tendo como eixo estruturante o trabalho, a ciéncia,
a tecnologia e a cultura, reconhecendo a importancia da articulagado entre saberes
técnicos e cientificos para a promogdo de uma formagado que integre multiplas
competéncias e favorega a aplicagcdo contextualizada e significativa dos
conhecimentos tecnoldgicos.

Os estudantes mostraram perfis variados de familiaridade com tecnologias:
enquanto uma parte significativa se sente bastante confortavel e confiante com
celulares, tablets e dispositivos similares, muitos apresentaram baixa familiaridade e
dificuldades com computadores desktop e softwares basicos. Essa disparidade
evidencia lacunas importantes em habilidades digitais basicas entre os estudantes.

Existem desafios significativos relacionados a compreensao e manipulagao
de ferramentas digitais, como aplicativos, planilhas e navegacdo na internet,

impondo a necessidade de praticas constantes e persistentes para superacao
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dessas barreiras. Também foi destacado que a internet apresenta volume vasto e
contraditorio de informagdes, sendo necessario desenvolver habilidades especificas
para busca e selecao critica.

Além disso, atividades que envolvem constru¢do de jogos, robdtica,
programacgao, uso de hardware e softwares simples foram identificadas como
eficazes para estimular habilidades cognitivas importantes, como decomposicéo,
identificacdo de padrées, abstracdo e elaboragcdo de algoritmos, pilares do
Pensamento Computacional.

Os estudantes reconhecem tanto os beneficios da tecnologia no aprendizado
€ na comunicagao quanto os riscos e desafios associados, como 0 mau uso das
redes sociais e dificuldades de acesso, especialmente em regides afastadas. Isso
reforca a necessidade de acdes educativas que promovam o uso critico, ético e
responsavel das tecnologias.

Além dos aspectos tecnoldgicos, ha preocupagdo em desenvolver a
consciéncia ambiental dos estudantes quanto ao impacto das atividades humanas e
ao manejo sustentavel do descarte de eletrénicos.

Nesse contexto, o estudo identificou estruturas que podem servir de base
para a organizagéo dos conteudos, com foco no enfrentamento dessas questdes de
forma significativa e contextualizada.

Além disso, foi possivel concluir que o ndo preenchimento das lacunas e
demandas evidenciadas compromete a efetiva integracdo das estratégias de
letramento computacional. No contexto dos estudantes do PROEJA, as pesquisas
relacionadas ao letramento computacional ainda sdo pouco exploradas, conforme
indicam tanto os dados da literatura quanto as praticas observadas no cotidiano
escolar.

Desse modo, a analise conjunta dos pilares Material, Mental ou Cognitivo e
Social é fundamental para promover um ambiente de aprendizagem inclusivo,
equitativo e que favoreca o desenvolvimento integral dos alunos diante das TDICs.

Ademais, a consideracdo das limitagdes de acesso em regides remotas
reforca a importancia de metodologias inclusivas e contextualizadas para garantir a
efetividade do aprendizado sobre as tecnologias digitais, tornando as praticas

pedagdgicas mais alinhadas as realidades da Educacao Profissional e Tecnolégica e
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dos estudantes, o que é crucial para o sucesso da integragdo curricular das
estratégias de letramento computacional a disciplina de Informatica Basica II.

Conclui-se que a pesquisa auxiliou na compreensao de como as estratégias
de letramento computacional podem ser integradas a disciplina de Informatica
Basica Il, a fim de atender as necessidades diversas dos estudantes do PROEJA.
Além do mais, foram identificados desafios concretos relacionados a familiaridade e
ao uso das tecnologias, bem como o potencial das atividades praticas para fortalecer
as competéncias digitais. Por fim, observou-se que a integracdo das estratégias
depende do equilibrio entre os aspectos materiais, cognitivos e sociais, com atengao
a formacéo ética e critica dos estudantes.

Apesar dos esforcos empreendidos visando garantir a consisténcia e
relevancia desta pesquisa, € importante reconhecer e ressaltar algumas limitagdes
que podem ter influenciado os resultados alcancados, elas incluem:

(1) Limitacbes metodologicas. O método estudo de caso, utilizado nesta
pesquisa, mostrou-se apropriado para investigar o letramento computacional no
PROEJA. No entanto, apresentou uma limitacdo importante, especialmente no uso
da técnica de observagao nao-participante, uma vez que o professor de informatica
responsavel pela disciplina durante o periodo de coleta dos dados precisou ser
substituido por outro que ndo era da area de tecnologias. Isso prejudicou o
alinhamento entre o roteiro de observacao — pensado para capturar, principalmente
as evidéncias do pilar mental ou cognitivo, com o foco nas habilidades do
pensamento computacional — e a sequéncia légica dos conteudos apresentados em
aula. Por exemplo, esperava-se que, em uma aula cujo tema fosse hardware, o
professor abordasse as partes do computador, como o processador, a memoria, 0
HD, o SSD, a placa-mae, entre outras. Dessa forma, seria possivel trabalhar a
Decomposigdo. Aléem disso, o professor poderia destacar elementos essenciais,
como o processador, a fim de explorar a Abstracdo. Ele também poderia utilizar o
processador para promover o Reconhecimento de Padrdes entre diferentes
tecnologias, como o computador desktop, o celular, o tablet e outros dispositivos.
Por fim, seria possivel abordar o conceito de Algoritmo, demonstrando uma

sequéncia logica de funcionamento da estrutura do hardware.
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(2) Limitagbes contextuais. Os resultados desta pesquisa foram obtidos a
partir da coleta e analise dos dados dos estudantes da disciplina de Informatica
Basica I, o que pode afetar sua aplicabilidade em outras disciplinas de informatica.
Essa limitagdo impacta diretamente sua replicabilidade, especialmente em outras
turmas do PROEJA, devido a diversidade de niveis de familiaridade com as
tecnologias digitais, fator que influencia significativamente a integracdo das
estratégias de letramento computacional aos processos de ensino e aprendizagem
nesse contexto.

A partir dos resultados obtidos neste estudo, sugere-se que investigagcoes
futuras sobre o letramento computacional na Educacdo de Jovens e Adultos —
especialmente em cursos de formacéo técnica em Enfermagem do PROEJA —
considerem os seguintes pontos:

(1) Foco na formagao de educadores: a formacgao continuada deve ser tratada
como prioridade, com o objetivo de capacita-los para integrar o letramento
computacional em suas praticas pedagogicas.

De acordo com Kleiman (2005), é essencial que o professor seja plenamente
letrado e possua o conhecimento necessario para atuar como um agente social
efetivo. Antes de ensinar qualquer novo uso da tecnologia — seja uma técnica
agricola, um cuidado especifico com recém-nascidos ou formas de registrar historias
familiares —, é fundamental verificar se essa pratica tem relevancia na vida do
aprendiz. Assim como nao faz sentido ensinar uma mulher a amamentar se ela nao
tem um bebé, também nao ha utilidade em ensinar arquivamento de documentos a
alguém que nunca precisou de um registro civil. O passo inicial é identificar quais
sdo as fungdes da escrita naquele grupo social e, a partir disso, criar usos
significativos e pertinentes que promovam a inclusdo dos alunos e de sua
comunidade no universo da escrita.

(2) Desenvolvimento de curriculos interdisciplinares. E fundamental que as
pesquisas busquem integrar as habilidades relacionadas aos letramentos
computacional, informacional, digital e midiatico, bem como ao pensamento
computacional, considerando os contextos sociais e culturais dos estudantes do
PROEJA. O objetivo é proporcionar uma formagdo humana integral diante das

tecnologias e formar cidadaos criticos, capazes de refletir sobre seu uso e seus
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impactos. Nesse sentido, Ramos (2014) destaca a necessidade de organizar o
curriculo de forma a integrar os conhecimentos técnicos e a formagao geral,
orientando-se pelo principio da relacdo entre a parte e a totalidade. Assim,
enfatiza-se a formacdo humana integral, que vai além do dominio técnico, incluindo

a reflexao critica sobre os impactos sociais, culturais e histéricos das tecnologias.
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APENDICE A - ROTEIRO DE OBSERVAGAO PARA AS AULAS DE INFORMATICA
(FOCO NA INTERACAO/COLABORACAO/APRENDIZAGEM)

e Pilar Material
o Objetivo: Observar o conhecimento intuitivo, a estrutura de atividades
€ 0 engajamento nas agdes dos alunos, a partir dos eventos abordados
em sala de aula.
o Aspectos a observar:
m Qual o evento?

m A postura do aluno frente ao evento.

Observacgao do evento 1, 2, 3 etc.

Evento

n°()

N
Perguntas Sim a Reacgao
o

O aluno
demonstrou Constantemente ( )
conhecimento?
Parcialmente ( )

0] professor | Apoio:
apoiou essa Conceitual ( )
interacao?

Intuitivo ( )
A partir dai, o
aluno Constantemente ( )
demonstrou
interesse pela Parcialmente ( )
atividade?

e Pilar Mental ou Cognitivo
o Objetivo: Avaliar as habilidades cognitivas usadas no evento.
o Aspecto a observar:

m O comportamento do aluno frente ao evento.

Evento

n°( )

Observacgao do evento 1, 2, 3 etc.

1. Conhecimento Intuitivo e Estrutura de Atividades e Engajamento
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Perguntas

Respostas

1.1 Resolucao de Problemas (durante o evento)

O aluno encontrou algum obstaculo
identificavel? Como ele abordou a solugéo?

1.2 Decomposic¢ao (durante o evento)

O aluno conseguiu simplificar o obstaculo em
partes menores? Como ele faz isso?

1.3 Reconhecimento de Padrées (durante o evento)

O aluno conseguiu identificar padrdes ou
semelhangcas entre o0 evento e outras
tecnologias, conceitos e outros, que ja
conhece? Quais exemplos ele fornece?

1.4 Abstracao (durante o evento)

Ele conseguiu generalizar elementos
essenciais do obstaculo?

1.5 Algoritmo (durante o evento)

Ele utilizou uma sequéncia de instrugdes ou
operagdes para alcancgar o objetivo?

e Pilar Social

o Objetivo: Compreender o contexto social e cultural do evento.

m Aspecto a observar: Interacido entre pares, colaboragdo em

projetos educacionais, inclusao digital, desenvolvimento

autonomia e da capacidade critica sobre o impacto

tecnologia na sociedade.

da
da

Evento

Observacgao do evento 1, 2, 3 etc.

1. Conhecimento Intuitivo e Estrutura de Atividades e Engajamento

Perguntas

Respostas

1.1 Interagdo com os Outros (durante o evento)

Os outros alunos demonstraram empatia ao
interagir com o(a) colega? Como foram as
reagoes?

1.2 Colaboragao em Grupo (durante o evento)
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O aluno participou ativamente das atividades em
grupo? Como ele contribuiu para o trabalho
coletivo?

Ele foi capaz de assumir diferentes papéis
dentro do grupo (lider, mediador, executor)?
Como isso se manifesta?

1.3 Participagao e Inclusao (durante o evento)

O aluno se envolveu com todos os membros do
grupo, incluindo aqueles que podem ser mais
timidos ou reservados? Como ele faz isso?

1.4 Comunicagao Eficaz (durante o evento)

O aluno conseguiu expressar suas ideias de
forma clara e respeitosa?

Ele utilizou diferentes formas de comunicagao
(verbal, nao verbal, digital) para se conectar com
os outros? Quais exemplos podem ser
observados?

1.5 Consciéncia Etica e Social

(durante o evento)

O aluno demonstrou compreensao das questdes
éticas relacionadas ao evento? Por exemplo,
uso responsavel e consciente?

Ele discute temas como privacidade, seguranga
e responsabilidade digital?




APENDICE B - QUESTIONARIO DO ALUNO

Parte 1: Informacdes Demograficas
Pergunta (1): Qual é o seu género?

( ) Masculino
( ) Feminino

Pergunta (2): Qual é a sua faixa etaria?

() 18-25 anos
( ) 26-35 anos
( ) 36-50 anos
( ) Mais de 50 anos

Parte 2: Conhecimento sobre Tecnologias

() Outro (especificar)
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( ) Preferiria ndo dizer

Pergunta (1): O que vocé entende por Tecnologias Digitais da Informacéo e

Comunicagao?

Pergunta (2): Qual o seu nivel de familiaridade com as tecnologias listadas abaixo?
(Selecione uma ou mais opgoes).

Computador de mesa
1. ( ) Nenhuma familiaridade
2. ( ) Baixa familiaridade
3. () Familiaridade moderada
4. () Alta familiaridade
. () Total familiaridade
ebook
Nenhuma familiaridade
Baixa familiaridade
Familiaridade moderada
4 Alta familiaridade

5

No

1

2

3

5 ) Total familiaridade
u

1

2

3

-+

N— N N N

- (
- (
- (
- (
- (
Celular, tablet

. () Nenhuma familiaridade

. ( ) Baixa familiaridade

. () Familiaridade moderada
4. ( ) Alta familiaridade

5. () Total familiaridade

Redes sociais ( Youtube, Facebook,
Instagram, Tiktok, Kwai, etc.)

Nenhuma familiaridade
Baixa familiaridade
Familiaridade moderada
Alta familiaridade

5 ) Total familiaridade
Aplicativos de comunicagao
(WhatsApp, Telegram, E-mail etc.)

1. ( ) Nenhuma familiaridade

2. ( ) Baixa familiaridade

3. () Familiaridade moderada

4. () Alta familiaridade

5. () Total familiaridade
Sistemas (Gov.br, INSS, Carteira
Digital, SUS, Lojas  Virtuais,
E-commerce etc.)
( ) Nenhuma familiaridade
2. ( ) Baixa familiaridade
3. () Familiaridade moderada
4. () Alta familiaridade
5. ()

S— N N S

1. (
2. (
3. (
4. (
-

-

Total familiaridade



Softwares de edicao de texto (Word,
Google Docs, etc.)

1. () Nenhuma familiaridade

2. ( ) Baixa familiaridade

3. ( ) Familiaridade moderada

4. () Alta familiaridade

5. () Total familiaridade
Planilhas eletrénicas ( Excel,
Google Sheets, etc.)

1. ( ) Nenhuma familiaridade

2. ( ) Baixa familiaridade

3. ( ) Familiaridade moderada

4. () Alta familiaridade

5. () Total familiaridade
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Sites (Noticias, Simulag¢des, Jogos,

1. ( ) Nenhuma familiaridade
2. ( ) Baixa familiaridade
3. () Familiaridade moderada
4. () Alta familiaridade
5. () Total familiaridade
Programacao
( ) Nenhuma familiaridade
2. () Baixa familiaridade
3. ( ) Familiaridade moderada
4. () Alta familiaridade
5. () Total familiaridade

—_—

Pergunta (3): Vocé acha que as tecnologias e ferramentas marcadas por vocé na
pergunta anterior funcionam de forma interligada? Pode dar um

exemplo?

Parte 3: Estrutura de Atividades e Conteudos na Disciplina de Informatica

Pergunta (1): Avalie o grau de importancia das atividades listadas a seguir para o

seu aprendizado

Exercicios em laboratério de
informatica

() Muito importante

( ) Importante

( ) Moderadamente importante
( ) De pouca importancia

( ) Sem importancia

Uso de aplicativos/software em
casa

abown =

. () Muito importante
2. () Importante
3. () Moderadamente importante
4. ( ) De pouca importancia

5. () Sem importancia
Projetos em grupo
1. ( ) Muito importante
2. Importante
3.
4.
5.

)
) Moderadamente importante
) De pouca importancia
) Sem importancia
Discussbes e apresentagdoes em
aula

1. () Muito importante

2. () Importante

(
(
(
(
(
S

3. ( ) Moderadamente importante
4. ( ) De pouca importancia
5. () Sem importancia

Exibicido de videos e producgodes
audiovisuais
1. ( ) Muito importante
2 ) Importante
3 ) Moderadamente importante
4 ) De pouca importancia
5 ) Sem importancia
Jogar games educativos
1 ) Muito importante
2 ) Importante
3 ) Moderadamente importante
4 ) De pouca importancia
5 ) Sem importancia
Ler textos em plataformas online
) Muito importante
) Importante
) Moderadamente importante
) De pouca importancia
) Sem importancia
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Aprendizagem baseada em

Pesquisar sobre um tema na problemas
internet 1. () Muito importante

1. ( ) Muito importante 2. () Importante

2. () Importante 3. ( ) Moderadamente importante

3. ( ) Moderadamente importante 4. () De pouca importancia

4. () De pouca importancia 5. ( ) Sem importancia

5. () Sem importancia

Pergunta (2): As atividades praticas ajudam a entender melhor o conteudo te6rico?

1.

( ) Concordo totalmente

2. ( ) Concordo
3.
4
5

( ) Indeciso

. ( ) Discordo
. ( ) Discordo totalmente

Pergunta (3): Como vocé avalia a clareza das instrugdes para as atividades da

w2

disciplina de informatica?

() Muito claras

( ) Claras

( ) Moderadamente claras
( ) De pouca clareza

( ) Sem clareza

Pergunta (4): Vocé consegue ver relagdo entre o que aprende nas disciplinas de

aobhwpbd=

informatica do curso e sua pratica cotidiana?

( ) Nenhuma relacao
( ) Baixa relagao

( ) Relagao moderada
( ) Alta relagao

( ) Total relagao

Pergunta (5): Quais tipos de atividades ou conteudos vocé gostaria que fossem

incluidos na disciplina de informatica, para tornar o aprendizado
mais aplicavel a sua vida cotidiana?

Parte 4: Engajamento e Participacao

Pergunta (1): Vocé se sente motivado(a) a participar das aulas e atividades da

1.
2.
3.

disciplina de informatica?

() Muito frequentemente
( ) Frequentemente
( ) Ocasionalmente
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4. ( ) Raramente
5. ( ) Nunca

Pergunta (2): Vocé acha que as atividades da disciplina de informatica sao
relevantes para o curso técnico em enfermagem®?

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo

( ) Indeciso

( ) Discordo

( ) Discordo totalmente

abhwn =

Pergunta (3): O uso de tecnologias digitais nas aulas de informatica ajudou a
melhorar seu engajamento no curso como um todo?

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo

( ) Indeciso

( ) Discordo

( ) Discordo totalmente

abkown =

Pergunta (4): Vocé acredita que podera usar melhor as tecnologias no seu dia a dia
profissional como técnico em enfermagem apds o curso?

. () Concordo totalmente
. () Concordo

. ( ) Indeciso

. ( ) Discordo

. ( ) Discordo totalmente

AL owON -

Parte 5: Consideragodes Finais

Existe alguma sugestdo ou comentario adicional que vocé gostaria de fazer sobre as
tecnologias, os estudos, a disciplina de Informatica ou as atividades desenvolvidas?
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APENDICE C - QUESTIONARIO DO PROFESSOR

Parte 1: As tecnologias

Pergunta (1): Quais tecnologias s&o utilizadas nas aulas de informatica?

Computador de mesa 5. ( ) Nunca
1. ( ) Muito frequentemente Sistemas (Gov.br, INSS, Carteira
2. () Frequentemente Digital, SUS, Lojas Virtuais,
3. ( ) Ocasionalmente E-commerce etc.)
4. ( ) Raramente 1. ( ) Muito frequentemente
5. ( ) Nunca 2. () Frequentemente
3. () Ocasionalmente
Notebook 4. ( ) Raramente
1. ( ) Muito frequentemente 5. ( ) Nunca
2. () Frequentemente Softwares de edigao de texto (Word,
3. () Ocasionalmente Google Docs, etc.)
4. ( ) Raramente 1. () Muito frequentemente
5. ( ) Nunca ) Frequentemente

Celular, tablet ou similares

2. (

3. () Ocasionalmente
4. ( ) Raramente

5.

1. ( ) Muito frequentemente ( ) Nunca

2. () Frequentemente Planilhas eletrénicas ( Excel,
3. () Ocasionalmente Google Sheets, etc.)

4. ( ) Raramente 1. ( ) Muito frequentemente

5. ( ) Nunca ) Frequentemente

2. (

3. () Ocasionalmente
4. ( ) Raramente
5. (

Redes sociais ( Youtube, Facebook, ) Nunca
Instagram, Tiktok, Kwai, etc.) Sites (Noticias, Simula¢ées, Jogos,
1. () Muito frequentemente etc.)
2. () Frequentemente 1. ( ) Muito frequentemente
3. () Ocasionalmente 2. () Frequentemente
4. ( ) Raramente 3. ( ) Ocasionalmente
5. ( ) Nunca 4. ( ) Raramente
5. ( ) Nunca
Aplicativos de comunicagao Programacao
(WhatsApp, Telegram, E-mail etc.) 6. ( ) Muito frequentemente
1. ( ) Muito frequentemente 7. () Frequentemente
2. () Frequentemente 8. ( ) Ocasionalmente
3. () Ocasionalmente 9. ( ) Raramente
4. ( ) Raramente 10.( ) Nunca

Pergunta (2): Nas aulas de informatica, como vocé utiliza as tecnologias
assinaladas anteriormente?
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Pergunta (3): Vocé percebe que os alunos conseguem entender que as tecnologias
possuem elementos interdependentes? Pode dar um exemplo?

Parte 2: Estrutura de Atividades e Conteudos na Disciplina de Informatica

Pergunta (1): Avalie o grau de importancia das atividades listadas a seguir para o

aprendizado dos alunos

Exercicios em laboratério de
informatica
1. () Muito importante
2. () Importante
3. () Moderadamente importante
4. ( ) De pouca importancia
5. () Sem importancia
Uso de aplicativos/software em

0
Q
(7]
Q

. () Muito importante
( ) Importante
( ) Moderadamente importante
( ) De pouca importancia
( ) Sem importancia
etos em grupo
. () Muito importante
. () Importante
. () Moderadamente importante
. () De pouca importéancia

( ) Sem importancia
Dlscussées e apresentagcoes em
aula

abown =

Proj

L T]

AL wWN -

—

() Muito importante

2. () Importante

3. ( ) Moderadamente importante
4. ( ) De pouca importancia

5. ( ) Sem importancia

Exibicao de videos e produgées
audiovisuais

( ) Muito importante

( ) Importante

. () Moderadamente importante
( ) De pouca importancia

( ) Sem importancia

abown =

Jogar games educativos

1. ( ) Muito importante

2. () Importante

3. ( ) Moderadamente importante
4. ( ) De pouca importancia

5. ( ) Sem importancia

Ler textos em plataformas online

. () Muito importante
Importante
Moderadamente importante
De pouca importancia

1
2.
3
4
5 Sem importancia

(
- (
- (

(

~— N N’ N

Pesquisar sobre um tema
1. () Muito importante
2. () Importante
3. ( ) Moderadamente importante
4. ( ) De pouca importancia
5. ( ) Sem importancia
Aprendizagem baseada em
problemas

1. () Muito importante

2. () Importante

3. ( ) Moderadamente importante

4. ( ) De pouca importancia

5. () Sem importancia
Uso de
simulagéo
) Muito importante
Importante
Moderadamente importante
De pouca importancia
Sem importancia

aplicativos/sites  de

(
7(
8. (
9. (
10.(

S— N N N

0
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Pergunta (2): As atividades praticas assinaladas ajudam os alunos a entender
melhor o conteudo tedrico?

1. () Concordo totalmente
2. ( ) Concordo
3. ( ) Indeciso
4. ( ) Discordo
5. () Discordo totalmente

Pergunta (3): Como vocé avalia o entendimento dos alunos diante das instrugdes
para as atividades da disciplina de informatica?

. () Muito avancado

. ( )avangado

. () Moderadamente avancgado
. () De pouco entendimento

. () Sem entendimento

AABOWN -

Pergunta (4): Que tipo de atividades ou conteudos vocé gostaria que fossem
incluidos na disciplina de informatica, para tornar o aprendizado
mais aplicavel a vida cotidiana dos estudantes?

Parte 3: Engajamento e Participagao

Pergunta (1): Vocé sente os alunos motivados(as) ao participarem das aulas e
atividades da disciplina de informatica?

() Muito frequentemente
( ) Frequentemente

( ) Ocasionalmente

( ) Raramente

( ) Nunca

aObhwd=

Pergunta (2): O uso de tecnologias digitais nas aulas de informatica ajudou a
melhorar o engajamento dos alunos?

. () Concordo totalmente
. () Concordo

. () Indeciso

. ( ) Discordo

. () Discordo totalmente

AR OWON -

Pergunta (3): Na sua opinido, o que poderia melhorar o engajamento dos alunos?

Parte 4: Consideragées Finais

Existe alguma sugestdo ou comentario adicional que vocé gostaria de fazer sobre as
tecnologias, os estudos, a disciplina de Informatica ou as atividades desenvolvidas?
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APENDICE D - ROTEIRO DE CONDUGAO DO GRUPO FOCAL

Introdugao: Antes de iniciar a sessao, o pesquisador agradece aos alunos por
participarem da pesquisa. Em seguida, sera explicado de forma breve os objetivos
do grupo focal (buscaremos por percepcoes, intuicdes e experiéncias em relagao
aos conceitos de informatica, vivenciadas no ambito escolar, bem como nas praticas
particulares do dia a dia), a forma como os dados serao armazenados (gravagao
audiovisual da sessao ou das sessoes em formato .mp4), a questao do anonimato
do colaborador da pesquisa, a liberdade das respostas e a importancia da
pesquisa académica para o desenvolvimento dos processos de ensino e
aprendizagem das disciplinas de Informatica. Vocé é livre para recusar-se a
participar, retirar seu consentimento ou interromper sua participacdo a qualquer
momento. A recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou perda de
beneficios.

PILAR MATERIAL
1. Uso de Tecnologias
(a) Para conhecer o conhecimento intuitivo e a experiéncia pratica:
e Quais tecnologias (como softwares, plataformas digitais, computadores ou
dispositivos méveis) vocé utiliza com frequéncia no seu dia a dia? Pode citar
exemplos especificos?

(b) Para explorar a estrutura de atividades:
e Quando vocé precisa usar uma nova tecnologia ou ferramenta, como costuma
aprender? Por tentativa e erro, seguindo tutoriais, pedindo ajuda ou de outra
forma?

(c) Para investigar o engajamento:

e Quais atividades realizadas com tecnologias vocé considera mais faceis e
mais desafiadoras? O que motiva vocé a continuar tentando quando encontra
dificuldades?

2. Compreensao de Conceitos Digitais
(a) Para avaliar o conhecimento intuitivo:

e \Vocé consegue explicar, com suas palavras, como funciona alguma
tecnologia usada frequentemente (como um sistema, navegar na internet ou
usar um aplicativo especifico)?

(b) Para investigar a estrutura de atividades:
e Se vocé tivesse que ensinar alguém a usar uma tecnologia que domina, ou
que tenha maior familiaridade, como organizaria a explicacdo? Que passos
vocé considera importantes?

(c) Para medir o engajamento:
e \Vocé acha que aprender a usar novas tecnologias é algo importante para sua
vida ou trabalho? O que o(a) motiva a adquirir essas habilidades?

3. Programas de Simulacao e Contextos Praticos
(a) Para abordar o conhecimento intuitivo:
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e Vocé ja utilizou programas de simulacdo ou ferramentas especificas

relacionadas a sua area (por exemplo, planilhas ou softwares para calculo na
enfermagem)? Como foi sua experiéncia ao comegar a usa-los?

(b) Para analisar a estrutura de atividades:
e Ao realizar uma tarefa pratica com uma ferramenta digital, como vocé
organiza seu tempo e as etapas para completar o trabalho?

(c) Para investigar o engajamento:
e Vocé se sente mais motivado(a) a usar tecnologias quando percebe sua
aplicagao pratica no cotidiano ou na profissao? Pode dar um exemplo?

PILAR MENTAL NITIV
1. Decomposicao de Problemas
(a) Conhecimento intuitivo:
e Quando vocé tem um problema dificil ao usar tecnologias, por exemplo fake
news (noticias falsas) ou descarte de um computador ou celular, o que vocé
faz primeiro para tentar resolver? Pode dar um exemplo de como dividir o
problema em partes menores para entender melhor?

(b) Estrutura de atividades:
e Ao resolver um problema usando a tecnologia, quais critérios vocé usa para
decidir por onde comegar? Como organiza as etapas?

(c) Engajamento:
e \Vocé acha mais facil ou desafiador trabalhar com problemas divididos em
etapas menores? O que motiva vocé a seguir em frente nesses casos?
2. Reconhecimento de Padrdes
(a) Conhecimento intuitivo:
e Ao resolver problemas semelhantes em diferentes situagcbes, vocé percebe
padrées que podem ajudar a encontrar uma solugao mais rapida?

(b) Estrutura de atividades:
e Quando identifica padrdes em problemas que enfrenta, como vocé usa essa
informacgé&o para planejar uma solugédo? Pode dar um exemplo?

(c) Engajamento:

e \Vocé acha interessante ou desafiador reconhecer padrbées ao resolver
problemas? Como essa habilidade impacta sua motivagdo em aprender algo
novo?

3. Abstracao
(a) Conhecimento intuitivo:

e Ao resolver um problema, como decide quais informacdes sao realmente

importantes e quais podem ser deixadas de lado? Pode dar um exemplo?
(b) Estrutura de atividades:

e Quando vocé simplifica um problema para facilitar sua resolucdo, quais

passos ou critérios utiliza? Como isso ajuda a encontrar a solugao?

(c) Engajamento):
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e Vocé acha que simplificar problemas ajuda ou dificulta sua compreensao? O
gue mais incentiva vocé a trabalhar com abstracbes?

4. Algoritmos
(a) Conhecimento intuitivo:

e Quando precisa resolver uma tarefa passo a passo, como organiza as
instrugdes ou o processo? Pode dar um exemplo de algo que ja tenha feito
assim?

(b) Estrutura de atividades:
e Ao criar um plano ou passo a passo para resolver um problema, como decide
a ordem das etapas? Vocé revisa o plano enquanto trabalha?

(c) Engajamento:
e \océ acha interessante criar um passo a passo para resolver problemas? O
gue motiva vocé a seguir com essa abordagem?

PILAR SOCIAL
1. Interacao entre Pares
(a) Conhecimento intuitivo:
e Quando vocé trabalha em grupo com outras pessoas, como costuma
compartilhar ideias ou resolver duvidas? Vocé prefere conversar
pessoalmente, usar mensagens ou outra forma de comunicagéao?

(b) Estrutura de atividades:
e Se vocé precisa dividir tarefas com colegas em um projeto, como decide
quem faz o qué? Vocé costuma planejar antes ou organizar durante a
execucao?

(c) Engajamento:
e Vocé se sente mais motivado(a) ao trabalhar com colegas em tarefas ou
prefere trabalhar sozinho(a)? Por qué?

2. Colaboracdo em Projetos Educacionais
(a) Conhecimento intuitivo:
e \Vocé ja participou de algum projeto em grupo usando tecnologias? Como foi
sua experiéncia e quais ferramentas usaram?

(b) Estrutura de atividades:
e Quando participa de projetos em grupo, como vocé organiza sua parte do
trabalho e colabora com os outros? Quais estratégias costuma usar?

(c) Engajamento:
e O que mais motiva vocé a se envolver em projetos educacionais em grupo?
Ha algo que poderia melhorar essa experiéncia?

3. Inclusao Digital
(a) Conhecimento intuitivo:
e Vocé se sente confortavel usando tecnologias para aprender ou realizar
tarefas? Que tipo de dificuldades ja enfrentou?
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(b) Estrutura de atividades:
e Quando precisa usar uma nova tecnologia que ndo conhece, como aprende a
utiliza-la? Vocé segue um passo a passo, pede ajuda ou descobre por conta
propria?

(c) Engajamento:
e Vocé acredita que as tecnologias estdo acessiveis para todos na sua
comunidade? O que poderia ser feito para melhorar 0 acesso e o
aprendizado?

4. Desenvolvimento da Autonomia
(a) Conhecimento intuitivo:
e Quando precisa resolver um problema ou aprender algo novo com tecnologia,
como costuma aprender? Por tentativa e erro, seguindo tutoriais, pedindo
ajuda ou de outra forma?

(b) Estrutura de atividades:
e Como vocé organiza seu tempo e suas etapas ao realizar tarefas que
dependem de tecnologias? Usa algum método para se manter no controle?

(c) Engajamento:
e O que mais ajuda vocé a se sentir confiante ao usar tecnologias sozinho(a)?
Como poderia melhorar sua autonomia nesse aspecto?

5. Desenvolvimento da Capacidade Critica sobre o Impacto da
Tecnologia na Sociedade
(a) Conhecimento intuitivo:
e \Vocé ja parou para pensar como as tecnologias que usa no dia a dia
impactam sua vida ou a sociedade? Que exemplos vém a sua mente?

(b) Estrutura de atividades:
e Quando vocé discute o impacto da tecnologia com outras pessoas, quais
aspectos considera mais importantes? Vocé ja participou de alguma atividade

ou debate sobre isso?

(c) Engajamento:
e (Como essas discussdes poderiam ser mais interessantes ou uteis?

Sugestoes finais e encerramento

A. Alguma outra questdo ou ponto que gostariam de discutir que nao foi
mencionado até agora?

Conclusao

B. Agradecer a participacdo de todos e reforgar a importancia do
feedback compartilhado.
C. Informar sobre os préximos passos, se houver.
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Prezado/a,

Este documento, chama-se: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Nele estdo contidas as principais informacbes sobre o estudo, objetivos, metodologias,
riscos e beneficios, dentre outras informacgdes.

Sua participagdo na pesquisa comecara apos o seu consentimento ao assinar este
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Os pesquisadores garantem e se
comprometem com o sigilo e a confidencialidade de todas as informagdes fornecidas por
vocé para este estudo. As garantias de sigilo e privacidade dos dados coletados buscarao
conformidade com a Lei n® 13.709/2018, Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD).

Apobs receber os esclarecimentos e as informacgdes a seguir, se vocé aceitar fazer
parte deste estudo, assine ao final deste documento, impresso em duas vias, sendo que
uma delas é sua e a outra pertence ao pesquisador responsavel. Esclareco que caso nao
queira participar vocé nao sera penalizado(a) de forma alguma e também n&o precisara

explicar o motivo da recusa.

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a) da pesquisa intitulada
“LETRAMENTO COMPUTACIONAL E INFORMATICA: CASO DO PROEJA TECNICO EM
ENFERMAGEM INTEGRADO AO ENSINO MEDIO DO IFG - CAMPUS AGUAS LINDAS”.
Meu nome é Marcos Paulo Pereira da Costa, aluno do programa de pés-graduagéao Stricto
Sensu em Educagéao Profissional e Tecnologica - ProfEPT, sou o pesquisador responsavel e
estou sob orientagao da Prof2. Dr2. Juliana Rocha de Faria Silva.

A pesquisa sera realizada no Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia de
Goias - Campus Aguas Lindas, localizado na Rua 21, Area Especial 4, Jardim Queréncia,
Cep: 72910-733, Aguas Lindas de Goias, com alunos do Curso Técnico em Enfermagem do
PROEJA pertencentes a disciplina de Informatica Basica Il.

Critérios para participacao discente: possuir matricula ativa no Curso Técnico em
Enfermagem e estar matriculado na disciplina de Informatica Bésica Il. Serdo excluidos da
pesquisa os discentes que estiverem em regime de atendimento domiciliar ou que realizem
a disciplina de Informatica Basica Il na modalidade de Educacgao a Distancia (EAD).

Critério para participagdo docente: ser professor do IFG Aguas Lindas efetivo ou
substituto/temporario vinculado a disciplina de Informatica Basica Il, ofertada na modalidade

presencial.

Para a coleta de dados serao utilizados os instrumentos de observacgao direta nao
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participante, questionario e grupo focal.

A pesquisa contara inicialmente com a técnica de coleta de dados denominada
Observagdo direta nao participante, prevista para acontecer entre 09/08/2024 e
13/12/2024, onde o pesquisador estara presente na sua turma, durante as aulas da
disciplina de Informatica. Neste procedimento, o pesquisador ira somente observar, assim
nao interferira nas agdes durante as interacbes professor/aluno e aluno/professor. Nosso
intuito € compreender como se da a interagio/colaboragao/aprendizagem dos estudantes
frente as aulas da disciplina de Informatica.

Posteriormente, serdo coletados dados dos estudantes e do professor da disciplina
de Informatica, por meio de questionarios encaminhados via e-mail e/ou impressos
entregues em sala de aula, entre 09/08/2024 e 13/12/2024. Nesta etapa o intuito é
buscarmos por percepg¢des em relagdo as suas posturas frente as TDICs, aos estudos, a
escola, a disciplina de Informatica, e as atividades desenvolvidas.

Considerando que os participantes do grupo focal devem demonstrar maior
habilidade e competéncia diante das tematicas abordadas, a selecdo dos participantes se
dara com a analise das respostas advindas do questionario estruturado.

Por fim, a ultima etapa da coleta de dados consistira em um grupo focal, que sera
conduzido por meio de didlogos e perguntas com os discentes convidados, pertencentes a
disciplina de Informatica do Curso Técnico em Enfermagem do PROEJA. O foco sera a
discussdo de aspectos relacionados as TDICs, buscando captar percepgdes, intuicdes e
experiéncias dos participantes sobre os conceitos de informatica, tanto no dmbito escolar
quanto nas praticas cotidianas. Para isso, as atividades serdo desenvolvidas em uma sala
privada, localizada no IFG Aguas Lindas, equipada com mesas e cadeiras suficientes
para acomodar os participantes. A previsdo é que a sessdo, ou as sessdes, acontegam
entre 09/08/2024 e 31/01/2025, com duracgao de 90 a 110 minutos. O numero de sessdes
sera determinado pela saturacido dos dados.

Serao explicados de forma breve os objetivos do grupo focal, a forma como os dados
serdo armazenados (gravacao audiovisual da sessdo ou das sessdes em formato .mp4), a
questdo do anonimato do colaborador da pesquisa, a liberdade das respostas e a
importancia da pesquisa académica para o desenvolvimento dos processos de ensino e
aprendizagem da disciplina de Informatica Basica Il.

Nao havera despesas e nem remuneracgao pela sua participagao na pesquisa. Todas
as despesas decorrentes da participagdo ndo serdo cobradas. No entanto, caso tenha
alguma despesa decorrente da participagao, tais como transporte e alimentagao, entre
outros, havera ressarcimento do valor gasto. Em caso de dano, em decorréncia do estudo,

sera garantida a indenizagao, conforme determina a lei.
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Quanto aos riscos desta pesquisa sdo considerados baixos e estdo associados a

riscos involuntarios e nao intencionais de desconforto, cansago, medo, estresse, vergonha
ao participar do grupo focal ou no ato da observagéo direta ndo participante. Entretanto,
medidas minimizadoras serdo adotadas, sdo elas: anonimato, livre participagdo e
nao-indugdo ou conducdo de respostas, bem como assisténcia integral, médica e/ou
psicolégica a qualquer tempo no decorrer da pesquisa, caso o participante sinta-se
prejudicado de alguma forma, mesmo que n&o haja previsao nos termos apresentados pelo
pesquisador.

Os beneficios deste estudo estdo associados a busca por novos horizontes nos
processos de ensino e aprendizagem das disciplinas de Informatica no contexto do
PROEJA, com o objetivo de integrar os conhecimentos e habilidades adquiridos fora do
ambiente escolar. Busca-se, portanto, potencializar o ensino e a aprendizagem no
desenvolvimento de habilidades e competéncias ligadas a compreensédo, colaboragao,
comunicagao e aplicacao dos conceitos das TDICs, promovendo o desenvolvimento de
pensadores criticos, incentivados a questionar, analisar e resolver problemas de maneira
independente.

Considerando que nao esta previsto nenhum tipo de procedimento invasivo, coleta
de material biolégico ou experimento com seres humanos, e que as informagbes sao
sigilosas, ficam os pesquisadores do estudo os Unicos a ter acesso aos dados. Para
preservar a privacidade, serdo apresentados apenas os resultados em sua totalidade, de
forma a nao identificar os participantes. O pesquisador se compromete a atuar de acordo
com o que preconiza a Resolugéo 466/2012 do Conselho Nacional de Saude (CNS 466/12),
que trata dos preceitos éticos e da protecao aos participantes da pesquisa.

Desse modo, os resultados obtidos serdo apresentados a comunidade cientifica por
meio de publicagbes acessiveis por mecanismos de busca na internet, em portais peridédicos
do IFG, IFB e outros, bem como em apresentagdes em coléquios e participagdes em
eventos cientificos. Além disso, serdo apresentados aos participantes da pesquisa, aos
discentes e ao docente da disciplina de Informatica, assim como aos docentes das
componentes de Informatica que atuam na modalidade PROEJA nos Institutos Federais.
Também sera enviado o link de acesso a dissertacdo e ao produto educacional.

Caso haja alguma consideracdo ou duvida referente aos aspectos éticos da
pesquisa, os participantes da pesquisa poderdo entrar em contato com o Comité de Etica
em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias e Educacdo Sena Aires, pelo telefone (61)
3627-4200 ou pelo e-mail cep@senaaires.com.br. O horario de funcionamento do CEP é de
segunda-feira a sexta-feira das 8h as 17h (exceto em feriados e recesso).

Caso vocé possua perguntas sobre a pesquisa, ou se pensar que houve algum
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prejuizo pela sua participagdo nesse estudo, pode conversar a qualquer hora com o

pesquisador Marcos Paulo Pereira da Costa por meio do telefone (61) 99869-3401 ou pelo

e-mail marcos61567@estudante.ifb.edu.br.

Rubrique dentro dos parénteses abaixo, caso vocé concorde com os termos
definidos e expostos aqui.
() Diante das explicagdes considero-me suficientemente informado(a) a respeito da
pesquisa que sera realizada e concordo de livre e espontanea vontade na minha
participacdo como colaborador (a) e declaro ter mais de 18 anos de idade.

E-mail:

Consentimento da Participagdo da Pessoa como Sujeito da Pesquisa

U, e a e e e , inscrito(a)
SOD O RG/CPF/NC. ..o , abaixo assinado, apods receber a
explicacdo completa dos objetivos do estudo e dos procedimentos envolvidos nesta
pesquisa concordo voluntariamente em participar do estudo intitulado “LETRAMENTO
COMPUTACIONAL E INFORMATICA: CASO DO PROEJA TECNICO EM ENFERMAGEM
INTEGRADO AO ENSINO MEDIO DO IFG - CAMPUS AGUAS LINDAS’. Informo ter mais
de 18 anos de idade, e destaco que minha participagdo nesta pesquisa € de carater
voluntario. Fui, ainda, devidamente informado(a) e esclarecido(a), pelo pesquisador
responsavel Marcos Paulo Pereira da Costa sobre a pesquisa, os procedimentos e métodos
nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha
participacdo neste estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a
qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que

concordo com minha participagéo no projeto de pesquisa acima descrito.

Aguas Lindas de Goias, ........ A€ o de oo,

Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel
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APENDICE F - TERMO DE AUTORIZAGAO PARA UTILIZACAO DE SOM DE VOZ
E IMAGEM PARA FINS DE PESQUISA

Eu, ,autorizo

a utilizacdo do som de voz e imagem, na qualidade de participante/entrevistado (a) no
projeto de pesquisa intitulado “LETRAMENTO COMPUTACIONAL E INFORMATICA:
CASO DO PROEJA TECNICO EM ENFERMAGEM INTEGRADO AO ENSINO MEDIO
DO IFG - CAMPUS AGUAS LINDAS” sob responsabilidade do pesquisador Marcos
Paulo Pereira da Costa vinculado ao Programa de Pés-graduagdo em Educagao
Profissional e Tecnolégica — ProfEPT.

Meu som de voz e imagem podera ser utilizado apenas para: analise por parte da
equipe de pesquisa, apresentacbes em conferéncias profissionais e/ou académicas,
atividades educacionais e transcrigao literal.

Tenho ciéncia de que ndo havera divulgacdo da minha imagem nem som de voz
por qualquer meio de comunicagao, sejam eles televisido, radio ou internet, exceto nas
atividades vinculadas ao ensino e a pesquisa explicitadas acima. Tenho ciéncia também
de que a guarda e demais procedimentos de seguranga com relagcdo ao som de voz e
imagem sao de responsabilidade do pesquisador responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso para fins de
pesquisa, nos termos acima descritos, do meu som de voz e imagem.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficara com o pesquisador
responsavel pela pesquisa e a outra com o participante.

Como o grupo focal sera gravado e as gravagoes transcritas, rubrique entre os
parénteses uma das opgoes:
( ) Permito a divulgacdo da minha voz/imagem/opinido nos resultados publicados da
pesquisa;
() Nao permito a publicagcdo da minha voz/imagem/opinido nos resultados publicados da

pesquisa.

Aguas Lindas de Goias, de de

Assinatura do participante Assinatura do pesquisador
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APENDICE G - QUESTIONARIO DE VALIDAGCAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Questionario de Validacado do
Produto Educacional

Publico-alvo: Professores de Informatica do Proeja nos Institutos Federais.

Objetivo: Coletar a avaliacdo de professores que lecionam disciplinas de
informatica que atuam no Proeja, em Institutos Federais, sobre o produto
educacional "Site Laboratdrio de Ensino e Aprendizagem - Letramento
Computacional e Informatica - SITELABEA-LCI". A avaliacao devera considerar
aspectos como: estética e organizagdo, secoes, estilo de escrita, conteldos e
propostas didaticas.

0 site foi desenvolvido com o objetivo de oferecer subsidios tedricos e praticos
para professores do Proeja que atuam com informatica, a fim de promover
praticas pedagogicas mais contextualizadas e inclusivas, valorizando a
Formagdo Humana Integral no contexto das Tecnologias Digitais da Informacéao
e Comunicacgao.

Este questionario € andnimo e as respostas serdo utilizadas exclusivamente
para fins cientificos. O tempo de resposta aproximado é de dez minutos.

Observacdo: antes de preencher o questionario, acesse o site por meio do link
abaixo e verifique as informacoes.

https://pesquisa.ifg.edu.br/sitelabea-lci/

Agradecemos, desde ja, a sua disponibilidade e colaboracéo.

Perfil do(a) Respondente

1.

Instituto Federal em que atua:
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2. Tempo de atuacdo como professor(a) de informatica no Proeja:

Marcar apenas uma oval.

() Menosde 1 ano
_ 1 a3 anos
( )4a6anos

() Mais de 6 anos

3. Qual a sua formagao?

Estética e organizacao

4. A navegacdo no site & simples e intuitiva.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
(_ ) Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente
(_ ) Concordo parcialmente

':', | Concordo totalmente



143
3. O layout e o design do site é atrativo e de facil compreensao.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente
() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

6. O site foi cuidadosamente elaborado, com atencao a redacao dos textos,
a escolha das imagens e a producgéo do video explicativo, respeitando a
diversidade da sua formacao como professor de Informatica que atua no
Proeja.

Marcar apenas uma oval.

(| Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente
() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

Apresentacao do produto educacional
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7. Qvideo de apresentagao do produto educacional demonstra clareza e
objetividade.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente
'3:::::1 Concordo parcialmente

Concordo totalmente

8. Esta explicito na apresentacao do site, os objetivos e o publico-alvo.

Marcar apenas uma oval.

-

() Discordo totalmente
'3::::3 Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente
() Concordo parcialmente

'\ Concordo totalmente

Estrutura das secoes

9. O site demonstra coeréncia e integracao entre suas sec¢oes.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente
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10. A organizacao das se¢des na pagina inicial é clara e bem estruturada.

Marcar apenas uma oval.

™

) Discordo totalmente

_ Discordo parcialmente
) Neutro / Indiferente

/ Concordo parcialmente

) Concordo totalmente

11. Cada secdo da pagina inicial conta com descrigcbes claras e objetivas.
Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente

/ Discordo parcialmente

) Neutro / Indiferente
() concordo parcialmente

) Concordo totalmente

Questionario de diagnostico do perfil dos estudantes

12. As perguntas apresentadas no questionario estao claras e s&o de facil
compreensao.

Marcar apenas uma oval.

i }

) Discordo totalmente

) Discordo parcialmente
! Neutro / Indiferente

) Concordo parcialmente

! Concordo totalmente



13. O questionario apresenta um tamanho extenso e pode ser considerado

cansativo.

Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente

) Discordo parcialmente
) Neutro / Indiferente
() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

14. Os temas abordados s&o importantes para compreender o perfil dos

estudantes do Proeja.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente

) Concordo parcialmente

\

() Concordo totalmente

15. Alinguagem usada no questionario foi adequada ao nivel de
conhecimento dos estudantes do Proeja.

Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente

\

) Discordo parcialmente
) Neutro / Indiferente

| Concordo parcialmente

) Concordo totalmente
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16. As informagtes coletadas com o questionario diagnostico podem
contribuir para melhorar praticas pedagodgicas e materiais educativos.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente

) Discordo parcialmente
") Neutro / Indiferente

) Concordo parcialmente

Concordo totalmente

17. O questionario ajuda a entender melhor as habilidades e dificuldades
dos estudantes em relacao as tecnologias digitais.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente

) Concordo parcialmente

\_

() Concordo totalmente

Estruturas-base para o desenvolvimento dos conteudos

Verificar as figuras dentro das segbes 2, 3, 4 e 5 do site.
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19.

20.

148
Marque as estruturas que apresentam os objetivos de forma clara

Marque todas que se aplicam.

| Internet e Sites (Secdo 2)

| Computador de mesa (desktop), teclado, editores de texto e planilhas
(Secéo 3)

' | Celular, tablet ou similares, sistemas, e-mail, impressoras, aplicativos de
redes sociais (Secao 4)

| Pensamento computacional (Segao 5)

_—| Nenhuma

Marque as estruturas que apresentam relevancia pelos contelidos
apresentados

Marque todas que se aplicam.

| Internet e Sites (Secéo 2)

[ ] Computador de mesa (desktop), teclado, editores de texto e planilhas
(Secéo 3)

:| Celular, tablet ou similares, sistemas, e-mail, impressoras, aplicativos de
redes sociais (Secao 4)

J Pensamento computacional (Secéo 5)

| Nenhuma

Marque as estruturas considerando sua aplicabilidade pedagogica

Margue todas que se aplicam.

| Internet e Sites (Secdo 2)

:| Computador de mesa (desktop), teclado, editores de texto e planilhas
(Secédo 3)

J Celular, tablet ou similares, sistemas, e-mail, impressoras, aplicativos de
redes sociais (Secédo 4)

| Pensamento computacional (Secao 5)

| Nenhuma
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21. Marque as estruturas consideradas com maior potencial de
engajamento por parte dos alunos
Marque todas que se aplicam.
| Internet e Sites (Secdo 2)
| computador de mesa (desktop), teclado, editores de texto e planilhas
(Secéo 3)
_ | Celular, tablet ou similares, sistemas, e-mail, impressoras, aplicativos de
redes sociais (Secédo 4)
| Pensamento computacional (Secéo 5)
_| Menhuma
22. Marque as estruturas que possuem partes consideradas confusas
Marque todas que se aplicam.
| Internet e Sites (Secdo 2)
| Computador de mesa (desktop), teclado, editores de texto e planilhas
(Secéo 3)
_ | Celular, tablet ou similares, sistemas, e-mail, impressoras, aplicativos de
redes sociais (Secédo 4)
| Pensamento computacional (Segéo 5)
—| Menhuma
Atividades-exemplo
23. As atividades-exemplo estdo descritas de forma clara e objetiva.

Marcar apenas uma oval.

_'\,3 Discordo totalmente
) Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente

') Concordo parcialmente

_ Concordo totalmente
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24. Asinstrugdes para a aplicacdo das atividades sao faceis de seguir.

Marcar apenas uma oval.

T

_ Discordo totalmente

! Discordo parcialmente
) Neutro / Indiferente

_ Concordo parcialmente

_':3' Concordo totalmente

25. As atividades abordam conteudos pertinentes e Uteis para a realidade
dos estudantes do Proeja.

Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente
: Discordo parcialmente
) Neutro / Indiferente
: Concordo parcialmente

_'ti' Concordo totalmente

26. As atividades possibilitam o desenvolvimento de habilidades praticas e
cognitivas em relagao aos temas propostos.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
{ ) Neutro / Indiferente

. Concordo parcialmente

) Concordo totalmente
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27. As propostas permitem a participacao ativa dos alunos, com
exploragao, troca e construgao de conhecimentos.

Marcar apenas uma oval.

_ Discordo totalmente

) Discordo parcialmente
) Neutro / Indiferente

) Concordo parcialmente

Concordo totalmente

28. E possivel adaptar as atividades para diferentes contextos e perfis de
turma.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente

) Discordo parcialmente
() Neutro / Indiferente
) Concordo parcialmente

\_

_ Concordo totalmente

Comentarios Finais

29. Quais aspectos positivos e negativos vocé destacaria no site?
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30. Que melhorias vocé sugeriria?

31. Vocé sugeriria para ser aplicado para as aulas de informatica no
contexto do Proeja?

Este conteldo n3o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE H - FICHA DE VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

ki
PROFEPT

AT TR § I

MESTRADO EM EDUCAGAD PROFISSIONAL E TECNOLOGICA | PROFEPT
COORDENACAD ACADEMICA NACIONAL | CAN - GESTAO 2022/2025

IDENTIFICACAQ

Instituicdo Associada: Instituto Federal de Brasilia (IFB) - Campus Brasilia

Discente: Marcos Paulo Pereira da Costa

Produto/Processo SUBSIDIOS PARA A INSERCAO DE ESTRATEGIAS DE

Educacional: LETRAMENTO COMPUTACIONAL AS DISCIPLINAS DE
INFORMATICA DO PROEJA NOS INSTITUTOS FEDERAIS

Dissertagio: LETRAMENTO COMPUTACIONAL E INFORMATICA: CASO DO

PROEJA TECNICO EM ENFERMAGEM INTEGRADO AQ
ENSINO MEDIO DO IFG - CAMPUS AGUAS LINDAS

Orientador (a): Profa. Dra. Juliana Rocha de Faria Silva
Area de Concentrago: Educacao Profissional e Tecnoldgica

Linha de Pesguisa: Organizagio e Memdrias de Espagos Pedagdgicos na Educagio
Profissional e Tecnoldgica (EPT)
Macroprojeto Macroprojeto 5: Organizagio do Curriculo na EPT

TIPOS DE PRODUTOS TECNICO TECNOLOGICOS

X PTT1: Material didatico/instrucional
PTT2: Curso de formagao profissional
PTT3: Tecnologia social
PTT4: Software/Aplicativo
PTT5: Evento Organizados
PTTE: Relatdrio Técnico
PTTT: Acervo
PTTE: Produto de comunicagdo
PTT9: Manual/Protocolo
PTT10: Carta, mapa ou similar

CRITERIOS

Sim Nao
A pesquisa X
Aderéncia A linha de pesquisa do Programa X
Area de concentragdo do Programa X

Area de Ensino - 46



Ficha de validagdo da Produgdo Técnica Tecnologica (PTT) - ProfEPT

Ao macroprojeto X
O PE pode ser repetido, mesmo com adaptagtes, em X
Replicabilidade diferentes contextos daquele em que ele foi
produzida?
Registro Possibilidade de registro/depésito de propriedade X
intelectual
IMPACTO
X Alto - PTT gerado no Programa, aplicado e transferido para um sistema, no qual

seus resultados, consequéncias ou beneficios sdo percebidos pela sociedade.

Médio - PTT gerado no Programa, aplicado no sistema, mas ndo foi transferido
para algum segmento da sociedade.

Baixo - PTT gerado apenas no ambito do Programa e nao foi aplicado nem
transferido para algum segmento da sociedade.
IMPACTO — DEMANDA
X Demanda espontanea
Demanda contratada
Demanda por concorréncia (ex. Edital)
IMPACTO - OBJETIVO DA PESQUISA
Experimental
Sem um foco de aplicagdo inicialmente definido

X Solugdo de um problema previamente identificado

ABRANGENCIA TERRITORIAL

Local
Regional
X Macional
Internacional
INOVACAO
X Alto teor inovativo (desenvolvido com base em conhecimento inédito).

Meédio teor inovativo
Baixo teor inovativo
Sem inovacéo aparente

COMPLEXIDADE (Mais de um item pode ser marcado)

X O PE & concebido a partir da observagdo efou da pratica do profissional e esta
atrelado & questio de pesquisa da dissertago.

X A metodologia apresenta clara e objetivamente a forma de aplicacio e anélise do
PE

Area de Ensino - 46
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Ficha de validagdo da Produgdo Técnica Tecnologica (PTT) - ProfEPT

X Ha uma reflexdo sobre o PE com base nos referenciais tedrico e tedrico-
metodoldgico empregados na respectiva dissertagio.

X Ha apontamentos sobre os limites de utilizagdo do PE.

APLICABILIDADE
PE tem caracteristicas de aplicabilidade a partir de protétipo/piloto, mas néo foi
aplicado durante a pesquisa.

X PE tem caracteristicas de aplicabilidade a partir de protdtipo/piloto e foi aplicado
durante a pesquisa, exigivel para o mestrado.
PE foi aplicado em diferentes ambientes/momentos e tem potencial de

replicabilidade face & possibilidade de acesso e descrigdo.

ESTAGIO DA TECNOLOGIA
Piloto/protétipo
Em teste

X Finalizado/implantado

M&o se aplica
ACES30
PE sem acesso.

PE com acesso via rede fechada.

X PE com acesso publico e gratuito.
X PE com acesso publico e gratuito pela pagina do Programa.
X PE com acesso por Repositdrio institucional com acesso publico e gratuito.

PANORAMA SOBRE A ABRANGENCIA E/OU A REPLICABILIDADE DO PTT

Trata-se de um produto educacional direcionado, primordialmente, aos professores da
disciplina de Informatica Basica Il, ministrada aos estudantes do Curso Técnico em
Enfermagem do IFG, Campus Aguas Lindas, e de modo mais abrangente, aplicavel aos
professores das disciplinas de Informatica na modalidade do ProEJA, nos institutos federais.
Possui o formato de um site e tem o objetivo de apresentar subsidios visando a integragao
de estratégias de letramento computacional aos processos de ensino e aprendizagem de
informatica no contexto do ProEJA. Essas estratégias s3o apresentadas por meio de
esguemas resultantes da friangulagdo de dados bibliograficos e de pesquisa de campo, e
transformadas em atividades exemplificande os aspectos contemplados neles. No site, os
professores de informatica encontrardo 9 paginas, organizadas da seguinte maneira: (i) A
pagina principal apresentando o objetivo do produto; (i) A pagina inicial apresentando dados
gerais e de organizagcio das secbes dentro do site; (i) A secdo 1 apresentando o
questionario diagnostico, (iv) A se¢io 2 apresentando uma estrutura para o desenvolvimento
das atividades voltadas para intermnet e sites; (v) A secdo 3 apresentando uma estrutura para
o desenvolvimento das atividades voltadas para computador desktop, teclado e o basico de
aplicativos computacionais, incluindo planilhas editores de texto; (w) A se¢do 4 apresentando
uma estrutura para o desenvolvimento das atividades voltadas para celular, tablet ou
similares; (vii) A se¢io 5 apresentando uma estrutura para o desenvolvimento das atividades
voltadas para o pensamento computacional, {(wiif) A secio 6 apresentando perguntas e
respostas; e (ix) A secdo 7 apresentando referéncias tedricas utilizadas na concepcio da
pesquisa e do produto educacional.

Area de Ensino - 46
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DESCRICAO DO TIPO DE IMPACTO DO PTT

O produto possui alto impacto do PTT, pois fundamentou-se em uma pesquisa que utilizou
uma perspectiva visando uma formagdo integral diante das tecnologias, por meio da
triangulacio de dados coletados de 3 fontes na pesquisa aplicada cuja abrangéncia
envolveu 17 estudantes da turma de Informatica Basica 1. A pesquisa envolveu frés eixos
principais: (1) a revisdo da literatura sobre educacio em geral e Educacao Profissional e
Tecnolégica (EPT), com énfase nas estratégias de letramento computacional; (2) a relagao
entre essas estratégias e as habilidades vinculadas a diferentes tipos de letramento; e (3) a
identificagio de aspectos do letframento computacional — como conhecimento intuitivo,
estrutura das atividades e engajamento — presentes nos estudantes e no professor. O
objetive foi encontrar pontos de convergéncia que arficulassem essas estratégias as praticas
cotidianas dos estudantes visando integra-las a disciplina de Informatica Basica Il do curso
Técnico em Enfermagem do IFG Campus Aguas Lindas.
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