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RESUMO

A sociedade contemporanea cada vez mais depende da tecnologia da informacao em diversos
aspectos da vida, tanto profissional quanto pessoal. Nesse contexto, o ensino de informética
basica em cursos que ndao t€ém o foco principal na area de tecnologia da informagdo, em
especial os cursos do Programa Nacional de Integracdo da Educag¢do Profissional com a
Educagao Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos, se destaca como uma
estratégia educacional essencial. Muitos alunos deste programa buscam, além da conclusao da
formagdo académica, qualificagdes profissionais para melhorar suas perspectivas de emprego.
Dessa forma, o objetivo dessa pesquisa ¢ analisar os trabalhos produzidos por esses alunos,
das turmas do Instituto Federal do Piaui - Campus Teresina Zona Sul na disciplina de
Informatica Basica, utilizando softwares de edicdo de textos, para verificar o nivel de
proficiéncia desses alunos, quanto a utilizacdo do software. Para a matriz metodologica deste
estudo, utilizou-se a pesquisa de campo do tipo quantitativo-descritivo. Os dados foram
apanhados usando o “Google forms” e complementados com a analise documental do plano
da disciplina. O questionario continha 14 perguntas, divididas em trés niveis: conhecendo o
perfil do participante, a auto avaliagdo do processo de ensino/aprendizagem e o teste de
proficiéncia. Os resultados mostram que os alunos em questdo sdo capazes de produzir
materiais académicos basicos. E apesar disso, muitos deles sdo adultos que, embora tenham
enfrentado dificuldades e interrupgdes em seu percurso educacional, estdo agora buscando
ativamente retomar suas jornadas académicas.

Palavras-chave: Informatica Basica; PROEJA; Software de Edicao de Textos.

ABSTRACT

Contemporary society increasingly relies on information technology in various aspects of life,
both professionally and personally. In this context, the teaching of basic informatics in courses
not primarily focused on information technology, particularly in the National Program of
Integration of Professional Education with Basic Education in the Youth and Adult Education
Modality, stands out as an essential educational strategy. Many students in this program seek
professional qualifications in addition to completing their academic education, aiming to
enhance their employment prospects. Thus, the objective of this research is to analyze the
works produced by these students, from the classes of the Federal Institute of Piaui - Campus
Teresina Zona Sul in the Basic Informatics discipline, using text editing software, to assess
their level of proficiency in software utilization. For the methodological framework of this
study, a quantitative-descriptive field research approach was employed. Data were collected
using Google Forms and supplemented with documentary analysis of the course syllabus. The
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questionnaire comprised 14 questions, divided into three levels: understanding the
participant's profile, self-assessment of the teaching/learning process, and proficiency testing.
The results indicate that the students in question are capable of producing basic academic
materials. Despite this, many of them are adults who, although they have faced difficulties
and interruptions in their educational journey, are now actively seeking to resume their
academic pursuits.

Keywords: Basic Informatics; PROEJA; Text Editing Software.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a informética basica emergiu como uma habilidade fundamental em um
mundo cada vez mais digitalizado. A sociedade contemporanea depende cada vez mais da
tecnologia da informacdo em diversos aspectos da vida, tanto profissional quanto pessoal.
Nesse contexto, o ensino de informdtica basica em cursos que nao t€ém o foco principal na
area de tecnologia da informagdo se destaca como uma estratégia educacional essencial. Na
disciplina de Informatica Bésica sdo abordados conteudos como o uso de softwares de
escritdrio, que envolve processadores de textos e planilhas, bem como a navegacdo na
internet, o gerenciamento de e-mails e a familiaridade com sistemas operacionais.

Uma aplicagdo notavel desse ensino ocorre no Programa Nacional de Integracdo da
Educacao Profissional a Educagao Basica na Modalidade de Educagao de Jovens e Adultos
(PROEJA). Muitos alunos deste programa buscam, além da vontade de concluir a formacao
académica, qualificagdes profissionais para melhorar suas perspectivas de emprego. E tais
aptidoes, adquiridas com essa disciplina, representam uma vantagem competitiva em
praticamente todas as profissoes.

Além disso, o ensino de informatica basica no contexto do PROEJA promove a
inclusdo digital, especialmente para alunos que nao tiveram acesso adequado a tecnologia. A
aquisicdo dessas competéncias ndo apenas aumenta a capacidade dos alunos de participar
plenamente na sociedade contemporanea, como também contribui para a reducdo da chamada
"divisdo digital", conforme destacado por Almeida (2001), onde alguns tém acesso a
tecnologia enquanto outros nao.

A comunicacdo moderna frequentemente depende do uso de tecnologias digitais,
como e-mails, mensagens instantaneas e videoconferéncias. Essas habilitacdes sdo relevantes
tanto em ambientes de trabalho quanto no contexto académico, enfatizando sua importancia
na formagdo educacional e profissional. O uso de ferramentas digitais pode estimular a
inovacdo e a criatividade em diversos dominios, desde a elaboracdo de apresentagdes
impactantes até o desenvolvimento de recursos educacionais interativos.

Em vista disso, esta pesquisa delimitou como objeto de estudo o impacto da disciplina
Informatica Bésica na aprendizagem de softwares de edicdo de textos nos cursos na
modalidade PROEJA do Instituto Federal do Piaui - Campus Teresina Zona Sul
(IFPI-CATZS). Assim, este artigo partiu da seguinte questao: Quais materiais académicos os
alunos das turmas na modalidade PROEJA do IFPI-CATZS sdo capazes de produzir a partir
dos fundamentos e habilidades adquiridos através do contetido da disciplina Informatica
Bésica? Como hipdtese para esta questdo, consideramos que os alunos do PROEJA podem
ndo estar aplicando efetivamente os fundamentos da disciplina de Informatica Bésica em sua
vida académica.

Portanto, o objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar os trabalhos produzidos pelos
alunos das turmas de modalidade PROEJA do IFPI-CATZS na disciplina de Informatica
Basica, utilizando softwares de edicao de texto, para verificar o nivel de proficiéncia desses
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alunos, quanto a utilizacdo dos softwares. Os objetivos especificos incluem a identificacdo das
habilidades dos alunos com softwares de edi¢do de textos, adquiridas por meio da disciplina
de Informatica Bésica; a comparagdo destas com as propostas no plano da disciplina e a
identificacao dos periodos em que a mesma ¢ ofertada.

A motivagdo e escolha do tema desta pesquisa surgiu a partir da experiéncia em aulas
de Informatica Basica para alunos na modalidade PROEJA no curso de Gastronomia do
IFPI-CATZS. Durante essas aulas, identificou-se uma lacuna na eficiéncia dos estudantes para
produzir trabalhos académicos em formato digital, principalmente para elaborar pesquisas
estruturadas com capa, introdu¢do, desenvolvimento e conclusdo. Esta deficiéncia ressalta a
necessidade de orientagdao na producdo de textos usando softwares especificos. A falta de
consideracdo pelas caracteristicas especificas do publico-alvo ao demandar esses trabalhos ¢
preocupante, especialmente considerando a importante vantagem competitiva que a
competéncia em edi¢do de textos tem para os estudantes no cenario profissional.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secao sdo exibidos o contributo tedrico da pesquisa, as caracteristicas da Educacao de
Jovens e Adultos, o PROEJA, a exposi¢do sobre a informatica bésica e sua importancia na
educagdo, as praticas pedagogicas para o ensino de informatica basica voltado ao publico do
PROEJA, e a importancia da inclusdo digital para a sociedade contemporanea.

2.1 AEDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) ¢ uma modalidade de ensino que desempenha um
papel crucial na promocdo da inclusdo educacional, conforme estabelecido na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) de 1996, Lei n® 9.394/96. A LDB, em seu
Artigo 37, estabelece que a EJA ¢ “ destinada aqueles que nao tiveram acesso ou continuidade
de estudos no ensino fundamental ¢ médio na idade propria”. Essa modalidade visa combater
o analfabetismo e oferecer oportunidades educacionais a jovens e adultos que, por diversos
motivos, ndo puderam completar sua educacao formal no tempo esperado.

A LDB também destaca a necessidade de uma abordagem flexivel e adaptativa na
EJA, levando em consideracdo as caracteristicas e necessidades especificas dos alunos
adultos. Isso envolve reconhecer a diversidade de experiéncias de vida, técnicas e objetivos de
aprendizagem que os alunos trazem para a sala de aula. Além disso, a LDB enfatiza a
importincia de valorizar os conhecimentos prévios dos alunos e reconhecer sua bagagem
cultural e experiéncias como recursos para a aprendizagem. Dessa forma, a EJA ndo apenas
visa a alfabetiza¢do e ao ensino fundamental e médio, mas também a formacao integral dos
alunos, contribuindo para sua participagdo plena na sociedade e no mercado de trabalho.

Portanto, a EJA, baseada na LDB 9394/96, representa um instrumento essencial para
promover a equidade e a inclusdo educacional, permitindo que jovens e adultos adquiram as
qualidades e sabedoria necessarias para seu desenvolvimento pessoal e profissional. Ela
reconhece que a educacdo ¢ um direito ao longo da vida e que a aprendizagem pode ocorrer
em diferentes momentos e contextos, reforcando a importancia da educacdo como uma
ferramenta transformadora da realidade e da promogao da cidadania.

2.2 O PROEJA

O Programa Nacional de Integracdo da Educacdo Profissional com a Educacdo Basica na
Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos (PROEJA) ¢ uma iniciativa fundamental no
contexto educacional brasileiro, alinhada com a LDB de 1996 ¢ as diretrizes do Ministério da
Educacdo (MEC). O PROEJA, como estabelecido na LDB, tem como objetivo principal
proporcionar a jovens e adultos a oportunidade de combinar a formag¢do educacional com a
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educagdo profissional, contribuindo assim para sua inser¢do no mercado de trabalho e o
aprimoramento de suas técnicas. Esse programa ¢ especialmente relevante ao reconhecer a
importancia de uma educacdo flexivel e adaptada as necessidades dos alunos adultos,
permitindo-lhes concluir os niveis de ensino fundamental e médio enquanto adquirem uma
formacao profissionalizante.

O MEC, por meio de suas diretrizes, tem desempenhado um papel central na
implementagdo e expansdo do PROEJA em todo o pais. Essas diretrizes estabelecem critérios
para a oferta de cursos e orientam as instituicdes de ensino na criagdo de programas que
atendam as demandas especificas de jovens e adultos em busca de educacdo formal e
profissional. O MEC também promove a articulacdo entre instituigdes de ensino técnico e
escolas de ensino fundamental e médio, incentivando a colaboracdo entre os sistemas de
educagdo e a integracdo das duas modalidades de ensino. Assim, o PROEJA nao apenas
contribui para a formagdo de individuos mais qualificados, mas também para a redugdo das
desigualdades educacionais € a promog¢do da cidadania, alinhando-se com os principios da
LDB e as metas educacionais do Brasil.

2.3 A INFORMATICA BASICA E SUA IMPORTANCIA NA EDUCACAO.

Entende-se a Informatica, segundo Helerbrock (2023), como um campo de estudo e
desenvolvimento voltado para o uso das tecnologias de informagao em beneficio das pessoas,
organizacdes e sociedades. Ou seja, ela ajuda a melhorar a forma como estes grupos
interagem com a informacdo e como essa informacdo ¢ utilizada para atender as suas
necessidades individuais e coletivas. Portanto, ela desempenha um papel fundamental em
nossa sociedade moderna, impulsionando o progresso tecnologico € promovendo a automacgao
e a eficiéncia em diversas areas.

A Informatica Bésica como disciplina, assume um papel crucial na educacao
contemporanea, capacitando os alunos com a cogni¢cdo essencial para operar eficazmente
neste mundo digital. Essa disciplina normalmente abrange topicos como o uso de sistemas
operacionais, navegacao na internet, processamento de texto e planilhas, bem como conceitos
de seguranca cibernética. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional,
Lei 9394/96 (BRASIL, 1996), a educagdo deve promover o desenvolvimento de competéncias
gerais, € a informadtica basica ¢ reconhecida como uma delas, cruciais no mundo moderno.

A importancia da disciplina de Informatica Bésica também ¢ apoiada pelo Ministério
da Educagao e Cultura (MEC) do Brasil junto com o Governo Federal, que promove diretrizes
para a inclusdo da educagdo tecnoldgica nas escolas. Recentemente, em janeiro de 2023, foi
criada a Lei n° 14.533 que em seu Artigo 1,

[...] institui a Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED), estruturada a partir da
articulacdo entre programas, projetos e agoes de diferentes entes federados, areas e
setores governamentais, a fim de potencializar os padrdes e incrementar os resultados
das politicas publicas relacionadas ao acesso da populacdo brasileira a recursos,
ferramentas e praticas digitais, com prioridade para as populacdes mais vulneraveis.
(BRASIL, 2023)

Portanto, a disciplina de Informatica Basica, respaldada pelas diretrizes da LDB e do
MEC, ¢ um elemento vital da educagdo contemporanea, promovendo a inclusdo digital e
preparando os alunos para o sucesso em um mundo cada vez mais tecnoldgico.

2.4 PRATICAS PEDAGOGICAS PARA O ENSINO DE INFORMATICA BASICA
VOLTADO AO PUBLICO DO PROEJA

As praticas pedagogicas para o ensino de informatica basica voltado ao publico do PROEJA
devem ser contextualizadas e centradas nas necessidades e interesses dos estudantes. Papert
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(1980) argumenta em favor da aprendizagem baseada em projetos, na qual os alunos se
engajam em atividades praticas e significativas relacionadas ao uso da informatica.

Essa abordagem permite que os estudantes apliquem o que aprenderam de forma
concreta, estimulando sua motivacdo e engajamento. Além disso, a utilizacdo de recursos
digitais interativos, como simuladores e jogos educacionais, pode promover a motivagao e o
envolvimento dos estudantes (Prensky, 2001). Essas abordagens pedagdgicas favorecem a
constru¢do ativa do conhecimento, permitindo que os alunos experimentem, colaborem e
reflitam sobre o uso da tecnologia em situacdes reais.

As ideias de Papert e Prensky destacam a importancia de praticas pedagdgicas ativas e
contextualizadas no ensino de Informatica Bésica para o publico do PROEJA. Ao envolver os
alunos em atividades praticas e significativas, relacionadas as suas necessidades e interesses,
os estudantes se tornam protagonistas de sua aprendizagem e t€m a oportunidade de aplicar o
conhecimento em situacdes reais. A utilizacdo de recursos digitais interativos contribui para a
motivacdo e o envolvimento dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais
significativo e estimulante.

2.5 INCLUSAO DIGITAL E SEU PAPEL NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

A inclusdo digital desempenha um papel significativo na sociedade contemporanea,
promovendo a igualdade de acesso as tecnologias da informagdo e comunicagdo. Manuel
Castells, em sua obra "A Sociedade em Rede" (1999), ja destacava que se vivia em uma
sociedade conectada globalmente, na qual a disseminagdo da informag¢do por meio das
tecnologias digitais j& era uma realidade. Nesse contexto, € com base no que vivemos em
2024, podemos constatar que o dominio das ferramentas digitais se torna essencial para a
participacgao plena na sociedade desde muito tempo atras.

As ideias de Castells ressaltam a importancia da inclusdo digital como um mecanismo
de equidade e participagdo social. Nesse contexto, a Informatica Basica desempenha um papel
fundamental no processo educacional dos alunos do PROEJA, capacitando-os a utilizar as
tecnologias de forma produtiva e significativa.

3 METODOLOGIA

A pesquisa em questdo ¢ de natureza basica do tipo exploratoria, na qual se busca uma “maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses. ”
(Gil, p. 41, 2002) E, para alcancar os objetivos propostos, adotamos uma abordagem
quantitativa, pois queriamos identificar, através de dados, o percentual de alunos que
conseguem aplicar os contetidos de informatica basica em sua rotina académica. Para Marconi
e Lakatos (2003) esse tipo de abordagem ¢ frequentemente utilizado para examinar
fenomenos que podem ser medidos e quantificados, como comportamentos, opinides,
caracteristicas demograficas e outros aspectos mensuraveis.

Assim, quanto a metodologia, a pesquisa se classifica como pesquisa de campo do tipo
quantitativo-descritivo, pois se deseja adquirir dados e a compreensdo sobre um dilema,
visando encontrar solugdes, ou para testar uma suposi¢cao que se deseja validar, ou até mesmo
para explorar novos fendmenos e suas interacdes, como esclarecem Marconi e Lakatos
(2003). Com isso, aplicamo-la em duas turmas na modalidade PROEJA do IFPI-CATZS, pois
eram as que estavam em curso no momento da coleta, uma com 25 alunos e outra com 10,
totalizando 35 alunos, dos quais 20 participaram do estudo, constituindo o universo da
pesquisa. Destes, 18 responderam a pesquisa por completo. O foco do estudo foi as turmas
que ja tinham cursado a disciplina de Informéatica Basica. Eles responderam as questdes que
avaliavam seu perfil como estudantes de PROEJA, assim como o nivel de conhecimento
sobre os conceitos basicos de informatica, especialmente sobre a producdo de textos
académicos utilizando softwares de edi¢ao de textos.



Inicialmente, fizemos uma andlise documental do plano da disciplina, para identificar
e registrar, por meio de anotagdes, quais as habilidades que sdo propostas com relagdao a
softwares editores de texto. O objetivo era comparar essas descobertas com as identificadas
nos alunos apds a coleta dos dados. Em seguida, realizamos uma pesquisa quantitativa por
meio de um questionario no Google Forms, nosso “instrumento de coleta de dados,
constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem
a presenca do entrevistador. ” (Marconi e Lakatos, p. 201, 2003), para avaliar quais as
habilitagdes de informatica basica adquiridas pelos estudantes apos terem concluido a
disciplina. Assim, o questionario continha 14 perguntas do tipo fechadas, pois o intuito era
obter dados para chegar a uma conclusdo. E, ele foi dividido em trés partes: a primeira parte
continha 4 perguntas sobre o perfil do participante, a segunda, 5 perguntas sobre seus
conhecimentos prévios a disciplina, e a terceira, um teste de proficiéncia com 5 questdes.

4 RESULTADOS

Nesta se¢ao, sdo apresentados os resultados da pesquisa, organizados nos seguintes topicos:
identificacao do perfil do aluno de PROEJA do IFPI-CATZS, avaliagdao do entendimento dos
alunos e levantamento de dados sobre o plano e oferta da disciplina.

4.1 IDENTIFICACAO DO PERFIL DO ALUNO DE PROEJA DO IFPI-CATZS

Os resultados da pesquisa destacam uma heterogeneidade no perfil dos participantes do
PROEJA no IFPI-CATZS, ressaltando a necessidade premente de uma abordagem
educacional adaptativa que leve em consideragdo suas diversas necessidades e experiéncias
individuais.

A primeira pergunta foi em relagdo ao sexo dos alunos, da qual os resultados sdo
exibidos no Gréfico 1. O grafico revela uma predominancia de mulheres dentre os
participantes, representando 77,8% do total. Este achado pode ser atribuido a diversos fatores,
como por exemplo o foco do curso, uma vez que a maioria dos participantes sao do curso de
Gastronomia.

Grafico 1 - Perfil sexual dos participantes.

@® Feminino
@ Masculino

Fonte: Elaboragdo propria, por meio da plataforma Google Forms.

A segunda questao foi sobre a idade dos alunos, cujos resultados estdo nos Grafico 2.
Este grafico revela que a maioria dos participantes do PROEJA do IFPI-CATZS tem 42 anos
ou mais (38,9%), indicando um publico predominantemente composto por adultos mais
velhos que decidiram retornar aos estudos. Este resultado reflete uma realidade comum entre
os programas de educacao de adultos, onde individuos mais maduros buscam oportunidades
de aprendizado para aprimorar seus talentos e perspectivas de carreira.



Grafico 2 - Anélise demografica.

@ Abaixo de 20 anos
38,9% @ De 212426 anos
@ De 27 230 anos
@ De 31a35anos
@ De 36 a 41 anos

! @ De 42 anos ou mais

Fonte: Elaboragdo propria, por meio da plataforma Google Forms.

e

Outro ponto analisado foi, o tempo de afastamento do contexto escolar entre os
participantes, com 77,8% relatando um periodo de 5 anos ou mais, conforme destaca o
Grafico 3. Esse numero corrobora a realidade enfrentada por muitos dos participantes do
programa, que, por razdes diversas, precisaram interromper seus estudos e assumir
responsabilidades domésticas.

Grafico 3 - Tempo afastados do ambiente escolar.

@ Menos de 1 ano
@ De 1a2anos
77,8% @ De2a3anos
@ De 3a4anos
@ De 4a5anos
‘ @ mais de 5 anos.

Fonte: Elaboragdo propria, por meio da plataforma Google Forms.

No entanto, o desejo desses alunos em retornar a vida académica ¢ evidente, refletido
pelo motivo mais citado para retomar os estudos, com 38,9% mencionando a “vontade de
completar meus estudos enquanto aprendo uma profissdo", como mostra o Grafico 4. E, ndo
obstante a isso, a "Busca por uma carreira profissional" e o "aprimoramento de
conhecimentos atuais" também foram motivos significativos, ambos mencionados por 22,2%
dos participantes, conforme evidenciado também no Gréfico 4.

Grafico 4 - Motivo de retorno aos estudos.

@ Busca por uma carreira profissional.
0,
38,9% @ Aprimorar meus conhecimentos atuais.

@ Melhorar minhas vantagens de

emprego.

» ‘ @ Vontade de completar meus estudos
enquanto aprendo uma profissao.

Q @ Realizar o sonho de voltar a estudar.

Fonte: Elaboracdo propria, por meio da plataforma Google Forms.



Esses dados estdo alinhados com o propodsito central do PROEJA, que visa
proporcionar a jovens ¢ adultos a oportunidade de integrar a educacdo académica com a
formacao profissional. Este programa desempenha um papel fundamental na promogdo da
inclusdo educacional e na capacitagdo para o mercado de trabalho, oferecendo uma segunda
chance para aqueles que desejam avangar em suas trajetorias pessoais e profissionais.

4.2 AVALIACAO DO ENTENDIMENTO DOS ALUNOS SOBRE A DISCIPLINA

Como o objetivo ¢ identificar as habilidades dos alunos com sofiwares editores de textos,
adquiridas por meio da disciplina de informatica bdasica, foi incluido no questionario
perguntas de auto avaliagdo do processo de ensino e aprendizagem, assim como um teste
pratico simulando o uso de um sofiware editor de textos. Dessa forma, esta secdo esta
organizada em dois subtopicos: autoavaliacao e teste de proficiéncia.

4.2.1 AUTOAVALIACAO

Através de perguntas cuidadosamente elaboradas, os alunos foram incentivados a avaliar suas
competéncias e nogdes em relacao a edicdo de texto antes e apos a conclusdo da disciplina. As
respostas coletadas revelam um panorama detalhado das percepgdes dos alunos sobre sua
experiéncia na disciplina de Informética Bésica.

Inicialmente, os participantes foram questionados sobre seu nivel de conhecimento
prévio em edigdo de textos antes de ingressarem na disciplina. A maioria indicou como
medianos ou ruins seus dominios nessa area, com 39% dos respondentes classificando seus
conhecimentos prévios como medianos € 33% como ruins. Esses resultados sugerem que a
maioria dos alunos iniciou a disciplina com um nivel relativamente baixo de familiaridade
com softwares de edicao de texto.

Em seguida, os participantes foram convidados a relatar as tarefas relacionadas a
edi¢do de texto que realizaram durante a disciplina. A aplicagdo de estilos de texto foi a
atividade mais mencionada, com 44% dos participantes indicando sua realizagdo. No entanto,
a formata¢do de documentos e a criacdo de listas numeradas também foram atividades bem
reconhecidas, com 39% de participagdo em cada uma delas. E interessante notar que uma
parcela significativa dos participantes (11%) relatou ter realizado todas as tarefas
mencionadas, enquanto uma minoria (6%) afirmou nao lembrar de nenhuma delas.

Quanto a abordagem pedagogica mais eficaz para o aprendizado em edigdo de texto, a
demonstracdo pratica e os exercicios praticos emergiram como as estratégias mais preferidas
pelos participantes, com 33% e 39% de escolha, respectivamente. Esses resultados sugerem
que a pratica ativa e a aplicacao direta dos conceitos sao elementos-chave para o sucesso do
ensino em edicao de textos.

Ao enfrentarem desafios durante o processo de aprendizagem, os participantes
identificaram principalmente dificuldades no entendimento do conteudo (39%) e questdes
técnicas (33%) como os principais obstaculos. Essas dificuldades destacam a importancia de
abordagens pedagogicas que promovam uma compreensdo clara dos conceitos e oferecam
suporte técnico adequado aos alunos.

Por fim, ao serem questionados sobre seu nivel de confianca ao realizar um trabalho
académico digitado, apds cursarem a disciplina, a maioria dos participantes demonstrou
sentir-se confiante, como mostra o Grafico 5, com 33,3% atribuindo uma nota 4 e outros
33,3% atribuindo uma nota 3. Esses resultados indicam um aumento significativo na
autoconfianga dos alunos em suas aptiddes em edicdo de textos apds participarem da
disciplina.
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Grafico 5 - Nivel de confianga dos alunos apds cursarem a disciplina.

6 (33,3%) 6 (33,3%)

2 (11,1%) 2 (11,1%) 2 (11,1%)

0 (0%)

Fonte: Elaboragao propria, por meio da plataforma Google Forms.
4.2.2 TESTE DE PROFICIENCIA

A inclusdo de um teste pratico complementar a autoavaliagdo dos alunos proporcionou uma
avaliacdo objetiva e detalhada de suas no¢des no uso de um software editor de textos. Embora
esse teste tenha sido realizado de forma simulada dentro do Google Forms, devido a falta de
acesso a um local fisico com computadores e softwares especificos, ele permitiu uma analise
precisa das capacitagdes dos participantes em areas-chave da edigao de texto.

Na Figura 1 ¢ mostrado como foi feita a estruturacdo das questdes. Todas contém a
pergunta e as opgdes de respostas. Nas opcdes foram colocadas as imagens correspondentes
aos icones pertencentes ao software de edicdo de textos, Word. Por padrao, ndo foi possivel
deixar s6 as imagens, o que explica a palavra op¢do em cada uma delas, como estd exposto na
figura.

Figura 1 - Questdes 03 do teste de proficiéncia.

3. Qual das sequintes op¢des permite criar uma lista numerada? ™

Opcéo 1 Opgéao 3

{—
= 2

Opgdo 2 Opcéon 4

I
<
111

Fonte: Elaboragdo propria, por meio da plataforma Google Forms.

Assim, a primeira questdo desafiou os alunos a identificar o icone que representa o
software de edigdo de textos da Microsoft, o Word, como mostra a Figura 2. Neste
questionamento, surpreendentemente, como mostra o Grafico 6, 77,8% dos participantes
conseguiram selecionar o icone correto, conforme demonstrado pelo "fcone 01" no Grafico 6.
Essa taxa de sucesso indica um nivel satisfatorio de familiaridade dos alunos com a interface
do software.
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Figura 2 - Questdes 01 da avaliagao.

1. Qual dos seguintes icones vocé deve clicar para criar o documento de texto?

icone 01 icone 03
icone 02 icone 04

O ¢

Fonte: Elaboracao propria, por meio da plataforma Google Forms.

Grafico 6 - Respostas obtidas na questao 01 do teste.

fcone 02 |0 (0%)
icone 03 —2 (11,1%)

icone 04 —2 (11,1%)

Fonte: Elaboragdo propria, por meio da plataforma Google Forms.

Na segunda questdo do teste, os participantes foram solicitados a identificar a
ilustracdo que representa a funcdo de centralizar um texto, seguindo a mesma estrutura
mostrada na Figura 1. Como resultados, conforme mostra o Grafico 7, podemos ver que 44%
dos participantes foram capazes de escolher corretamente a opgdo que permite centralizar um
texto. Embora essa porcentagem seja menor em comparagdo com a identificagdo do icone do
software, ainda representa uma parcela significativa de alunos capazes de realizar essa tarefa.

Grafico 7 - Resposta da segunda questio do teste.

Opcgéo 1 —1 (5,6%)
Opgao 2 —9 (50%)

Opgédo 3 |0 (0%)

0 2 4 6 8 10

Fonte: Elaboragdo propria, por meio da plataforma Google Forms.
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Continuando, como mostrado ainda na Figura 1, os participantes foram desafiados a
selecionar o icone que permite criar uma lista numerada. Neste caso, alcangamos um
impressionante percentual de 89% de acerto, o que demonstra um alto nivel de familiaridade
dos alunos com essa fung¢ao basica de formatagao de textos.

Na mesma linha de questionamento, como mostrado na Figura 3, os participantes
foram indagados sobre os elementos de formatagdo da letra, incluindo a alteracao do tipo, cor
e tamanho da fonte, aspectos fundamentais para a criagdo de trabalhos académicos de
qualidade. Os resultados revelaram um excelente percentual de acerto de 94%, indicando um
dominio substancial por parte dos alunos sobre esses aspectos cruciais da formatacdo de
textos.

Figura 3 - Questdo 4 do teste.

4. Qual das seguintes imagens representa a segdo gue contém as opgdes para
alterar a fonte do texto; aumentar o tamanho da letra; tornar o texto negrito e
mudar a cor do texto?

PAGINAINICIAL | INSERR | DESIGN | LAYOUT DA P ERIR DESIGN | LAYOUT DA PAGINA | REFERENCIAS
= . m - | rebras - Recuar Espagamento
imeros deLinha= | #= 06dem . [Z Opt
NI §5-sex x* B-%-4 _,—
fenizagdo - = 0cm =™

Fardgrate

]

@ Opcéo 1 Opcéo

Decumento - Waord

GINA REFERENCIAS CORRESPONDENCIAS R

Paragrafo

Opgéo 3 Opgido 4

Fonte: Elaboragao propria, por meio da plataforma Google Forms.

A tltima questdo do teste, como ¢ exibido na Figura 4, abordou a barra de
ferramentas, mais precisamente a aba "Inserir", com énfase na secdo "llustragdes". Os
participantes foram desafiados a identificar o icone que permite a inser¢do de uma imagem
salva no proprio computador. Nesse contexto, 67% dos participantes acertaram, evidenciando
uma compreensao satisfatoria dessa funcionalidade especifica.
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Figura 4 - Questdo 5 do teste.

5. Observe a numeracgao em vermelho na imagem e dentre as alternativas, escolha a que representa
o numero do icone que permite INSERIR UMA IMAGEM do computador, no documento.

@ S
ARQUIVO PAGINA INICIAL IMSERIR DESIGN LAYOUT DA PAGINA REFERENCIAS
- I R | 5
ADH DR n ol
L [ “] Eg - &+

Folha de Péginaem Quebra Tabela | Imagens Imagens Formas SmartArt Grafico Instantineo >
Rosto~ Branco dePagina - Online - =

Paginas Tabelas llustragdes

Nenhum deles.

Fonte: Elaboragdo propria, por meio da plataforma Google Forms.

Em relagdo a pontuacdo geral do teste, cada questdo correta foi pontuada com 10
pontos, totalizando 50 pontos possiveis. Surpreendentemente, 27,7% dos participantes
acertaram todas as questdes, enquanto outros 27,7% erraram apenas uma e 33,3% erraram
duas questdes. Notavelmente, nenhum dos participantes obteve zero pontos, indicando um
nivel minimo de familiaridade e compreensao das tarefas propostas.

Esses resultados do teste pratico contribuem para uma compreensao mais abrangente
dos saberes adquiridos pelos participantes, proporcionando dados objetivos que podem ser
utilizados para ajustes e aprimoramentos nas estratégias de ensino em futuras edigdes do
curso. Essa abordagem de avaliacdo pratica se revela uma ferramenta valiosa para analisar e
aprimorar o aprendizado em ambientes educacionais que enfrentam desafios logisticos.

4.3 A DISCIPLINA DE INFORMATICA BASICA NO IFPI-CATZS

A analise documental do plano de disciplina proporcionou uma visao detalhada do
posicionamento da disciplina de Informatica Basica dentro dos cursos na modalidade
PROEIJA, bem como das habilidades e competéncias propostas como objetivos do curso. Esse
processo envolveu uma revisdo atenta das metas de aprendizagem, do conteudo programatico
e dos recursos didaticos relacionados a edigao de texto.

Inicialmente, foi identificado que os alunos cursam a disciplina de Informatica Bésica
logo no primeiro periodo do curso, com uma carga horaria total de 60 horas. Esse aspecto
demonstra que os alunos tém contato imediato com os principios de informatica desde o inicio
do curso, tornando-os aptos para integrar a tecnologia em suas praticas académicas e
profissionais futuras.

Em seguida, ao aprofundar mais no plano da disciplina, foi identificado "Conhecer e
operar aplicativos para a producdo de documentos, planilhas e apresentacdes" como o
objetivo relacionado a edigdo de textos, o qual foi registrado em um documento, apresentado
na forma de uma tabela, conforme mostrado no Quadro 1. Ele relaciona de forma clara este
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objetivo com softwares de edicdo de textos, aos topicos especificos do conteudo
programatico.

Quadro 1 - Relagdo objetivos-Contetido.

Objetivos Tépicos no Plano da Disciplina
¢ Conhecer e operar | 4 Editores de Textos
aplicativos para a 4.1 Softwares de edicio de textos;
producdo de 4 2 Operacdes Basicas: criar, alterar, abrir,
documentos, fechar, salvar e imprimir textos;
planilhas e 4 3 Formatacdo de Textos;
apresentacdes. 4 4 Elementos graficos, figuras e editoracio de
textos.

Fonte: Elaboragdo propria, por meio da plataforma Google Docs.

J4

Com isso, € possivel observar que o topico "Editores de Textos" é colocado como o
quarto topico no plano da disciplina. Esse mapeamento permite ainda constatar que os alunos
recebem conteudos sobre softwares de edi¢ao de textos, aprendendo operagdes basicas como
criagdo, alteracdo ¢ salvamento de textos, bem como formatacdo de textos e elementos
graficos. Vale ressaltar que esses topicos foram considerados na elaboragdo dos testes praticos
mencionados na Secao 4.2.

Finalizando a andlise do plano de disciplina, foram destacados os materiais didaticos
utilizados, tais como exposicdo oral dialogada com emprego de recursos visuais,
trabalhos/artigos individuais e/ou em grupo, atividades integradoras, laboratério de
informatica, e leituras complementares sobre assuntos atuais pertinentes a disciplina. Esses
materiais oferecem contribui¢cdes importantes sobre como os dominios em edi¢do de textos
sdo ensinados e refor¢ados ao longo do curso, contribuindo para uma compreensao abrangente
do processo de ensino-aprendizagem.

5 CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou “analisar os trabalhos produzidos pelos alunos das turmas na
modalidade PROEJA do IFPI-CATZS na disciplina de Informatica Basica, utilizando
softwares de edicdo de textos, para verificar o nivel de proficiéncia desses alunos, quanto a
utilizagdo do software”, e identificar “Quais materiais académicos os alunos das turmas na
modalidade PROEJA do IFPI-CATZS sdo capazes de produzir a partir dos fundamentos e
habilidades adquiridos através do conteudo da disciplina Informatica Bdsica? ™.

Primeiramente, conforme os objetivos da disciplina de Informatica Basica a respeito
das nogoes e dominios em edi¢do de textos, os alunos sdo capacitados para conhecer e operar
aplicativos para a produgdo de documentos, planilhas e apresentagoes. 1sso os torna aptos as
operacdes basicas de manipulacdo de documentos, formatacdo de textos e operacionalizagdo
de elementos graficos, aspectos fundamentais para a produgdo de trabalhos académicos com
uma estrutura minima.

Em seguida, quando avaliados sobre suas experiéncias prévias a participacdo na
disciplina, a maioria dos alunos avaliou como medianos (39%) ou ruins (33%). Entretanto,
apos a conclusdo da disciplina, a maioria deles avalia seu nivel de confianga para realizar um
trabalho académico, usando um software de edigdo de texto, com nota 3 ou 4 (ambos com
33%). Isso indica que a disciplina de Informatica Bésica teve um impacto positivo no
aumento da confianga dos alunos em suas aptiddes de edigdo de textos.
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Apbs o teste de proficiéncia, assim chamado, constatou-se que a maioria dos alunos
das turmas na modalidade PROEJA do IFPI-CATZS demonstrou entendimento com
formatagao de texto (94%), criacao de listas (89%) e identificar o icone do Word (78%). Além
disso, 44% dos alunos conseguiram centralizar um texto e 67% conseguiram inserir uma
imagem salva no computador. Isso demonstra que hd uma convergéncia entre o que ¢
ensinado na disciplina e o que eles conseguem aplicar na pratica.

Assim, em resposta a pergunta central, concluimos que os alunos do PROEJA no
IFPI-CATZS sao capazes de produzir materiais académicos basicos. Além disso, a hipotese
inicial de que os alunos podem nao estar aplicando efetivamente os fundamentos da disciplina
de Informatica Basica em sua vida académica nao pode ser totalmente confirmada ou refutada
com base nos dados obtidos. Um ponto de partida para trabalhos futuros a respeito.

Todavia, este estudo aponta a auséncia de objetivos, no plano da disciplina, que
relaciona o uso do software de edigdo de textos com a producdo de trabalhos académicos. A
pesquisa mostrou que 39% dos alunos aprendem com exercicios praticos. Entdo, uma
sugestdo ¢ incluir atividades que permitam os alunos vivenciar a escrita de materiais
académicos usando um software de edigdo de textos.

Ademais, a convergéncia desses resultados aponta também para a complexidade das
trajetorias de vida dos participantes do PROEJA no IFPI-CATZS. Muitos deles sdo adultos
que, apesar de enfrentarem dificuldades e interrup¢des em seu percurso educacional, estdo
agora buscando ativamente retomar suas jornadas académicas. Essa diversidade de
experiéncias e necessidades ressalta a importancia critica de estratégias educacionais flexiveis
e inclusivas que possam atender as demandas especificas desse grupo de estudantes,
capacitando-os a alcangar seus objetivos educacionais e profissionais.

Durante a condugdo desta pesquisa, trés importantes barreiras foram identificadas no
processo de coleta de dados. A primeira delas refere-se a dificuldade logistica de levar os
alunos a um laboratério de informatica, levando a escolha de realizar o teste via plataforma
online "Google Forms". A segunda barreira estd associada as necessidades especificas do
publico-alvo, exigindo um suporte individualizado para garantir a compreensao das instrugdes
e a participacdo efetiva dos participantes. Por fim, a terceira barreira relaciona-se com a
restricdo de horarios disponiveis para a coleta de dados, que precisava ser realizada durante as
aulas de outros professores.

Por fim, ¢ evidente a necessidade de direcionar futuras pesquisas nesta area, visando
aprimorar ainda mais o ensino de softwares de edicdo de textos para atender as demandas do
mercado de trabalho, especialmente para o publico-alvo do PROEJA. E, uma linha de
pesquisa promissora seria investigar métodos de ensino que integrem o uso de softwares de
edi¢do de textos com as exigéncias do mercado de trabalho, alinhando o desenvolvimento de
habilidades académicas com as competéncias necessarias para inser¢ao profissional. Além
disso, dado o evidente beneficio das aulas praticas na aprendizagem dos alunos, ¢ crucial
explorar maneiras de reforcar essa abordagem pedagogica.
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