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RESUMO

A educacao contemporanea enfrenta desafios significativos, especialmente no que se refere a
incluséo e a formacdo de cidaddos criticos e autbnomos. No Brasil, o Programa Nacional de
Integracdo da Educacdo Profissional com a Educacdo Béasica na Modalidade de Educacédo de
Jovens e Adultos (Proeja) surge como uma das alternativas em resposta as demandas, buscando
integrar saberes que favorecam a emancipacdo social e o desenvolvimento integral dos
estudantes. Nesse contexto, a utilizacdo de tecnologias digitais como ferramentas de ensino e
intermédio para a aprendizagem significativa. O IFBA Campus Santo Amaro, ao adotar o MIT
App Inventor como proposta metodoldgica, exemplifica a aplicagdo de recursos inovadores na
pratica docente, alinhando-se as diretrizes legais que promovem uma educacao inclusiva. Este
trabalho propde-se a investigar como essas tecnologias podem facilitar a inclusdo social e a
democratizacdo do conhecimento, refletindo sobre a importancia do desenvolvimento de
competéncias tecnoldgicas no contexto da educacdo profissional. Além disso, a pesquisa se
fundamenta em discussdes sobre metodologias ativas e 0 Pensamento Computacional (PC), tais
quais sdo tdo importantes para a formacéo de profissionais capacitados ao mundo atual. Assim,
0 presente estudo se insere em um debate mais amplo sobre a relacdo entre educacao, trabalho
e inclusdo, buscando contribuir para a constru¢do de uma educagdo mais justa e acessivel. O
software da Massachusetts Institute Technology (MIT) App Inventor é apresentado como
proposta metodoldgica para enriquecer as praticas docentes. O estudo argumenta sobre a
legalidade proposta pelo governo para uma politica educacional inclusiva, na perspectiva da
Proeja, dialogando sobre o cumprimento de leis federais, pelo sistema educacional do pais, para
esta modalidade e, em relacdo a Educacdo Tecnoldgica Digital, perpassando a respeito do
desenvolvimento de um trabalho docente embasado em metodologias inovadoras, com énfase
na inclusao social e/para democratizacdo do conhecimento tecnol6gico. Também aborda o que
versa a lei vigente, em relacdo a importancia de concatenar educacao, trabalho, profisséo e
inclusdo tecnolégica, como alicerces para contribuir com a emancipacao, considerando
vivéncias, experiéncias, cultura, conhecimentos, dificuldades e nuances do sujeito. O estudo
ainda traz argumentos que emergem o Pensamento Computacional e a Transposicao
Informéatica. A pesquisa discute 0 uso de metodologias ativas na Proeja, adotando uma
abordagem qualitativa e quantitativa, fundamentando-se em uma investigacao exploratéria de
referéncias tedricas relacionadas ao tema.

Palavras-Chave: Proeja; MIT App Inventor; Emancipagdo; Aprendizagem Significativa;
Pensamento Computacional.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais crescem e se aprimoram constantemente para resolucdo de
diversas demandas da sociedade, que exige cada vez mais a informatizacdo das relaces da
humanidade, seus espacos sociais e geogréaficos, 0s quais crescem de maneira consideravel.
Diante do crescimento exponencial da tecnologia, em diversos ambitos da humanidade, a
utilizacdo das tecnologias como recurso pedagogico torna-se cada vez mais significativa, no
contexto da educacdo vigente.

Com o avanco das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), os
computadores protagonizam um progresso na promoc¢do de um ensino consideravelmente
dindmico, eficiente, interativo e ajustado as necessidades da comunidade escolar. Neste
contexto, cabe uma discussdo renitente sobre a importancia do computador na pratica
pedagogica, fundamentando-se em pesquisas recentes que destacam suas implicagdes no
processo de ensino-aprendizagem.

Na educacéo, ao longo da evolucéao tecnoldgica, especialmente referente aos softwares
educativos e educacionais, é perceptivel que os aplicativos contribuem para o desenvolvimento
cognitivo, auxilia na construcdo de conhecimentos, potencializa os processos de aprendizagem.
Entretanto, demandam dominios de conhecimentos computacionais, tanto para quem os aplica,
quanto para quem aprende.

Ainda cabe refletir sobre a existem de lacunas e disparidades, no cenéario da educacgéo
tecnoldgica para estudantes, que ainda ndo tiveram oportunidade de conhecer e,
consequentemente, ter a chance de vivenciar as tecnologias. Assim, a tecnologia néo apenas
complementa, mas se arroja como uma ferramenta transformadora em prol da experiéncia
educativa, preparando os estudantes para os desafios da sociedade.

Considerando o contexto da contemporaneidade, na qual projeta-se as TDIC como
potencializadoras no processo de ensino e aprendizado, justificada pela intensidade que se
agrega a vida das pessoas, suas diversas possibilidades de uso, qualidade de informacGes e
conteddos digitais.

Visto que o App Inventor é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos mdveis,
tal qual sua funcéo é criar aplicativos de maneira facil e intuitiva, sendo ele uma ferramenta
ideal para iniciantes, pois utiliza uma interface visual baseada em arrastar e soltar, dispensando
a necessidade de conhecimentos profundos como a linguagem de programagdo. O App
Inventor foi desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), empresa que

também o mantem. As principais Caracteristicas do App Inventor sdo: interface Visual onde
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0s usuarios constroem aplicativos usando blocos gréficos, facilitando a programacéo;
acessibilidade destinada a educadores e estudantes, sendo uma alternativa promissora para
apropriacdo dos conceitos de programacdo; Integracdo de Recursos que permite o uso de
multimidia, sensores, GPS e conectividade com a internet; Foco Educacional em prol da
incluséo digital, oportunizando que as pessoas de diversos segmentos desenvolvam aplicativos;
e Aplicagdes pois é usado em ambientes educacionais, auxiliando no desenvolvimento de
saberes para programacao, design de aplicativos e solucbes personalizadas para necessidades
especificas.

Posto nesta conjuntura, o Proeja é uma iniciativa do governo brasileiro que visa
promover a formacdo de jovens e adultos, integrando a educacdo basica com a educagdo
profissional. O Proeja se diferencia de outros programas de educacdo profissional em varias
dimensGes como a Inclusdo Social através de oportunidades educacionais para jovens e
adultos, que ndo completaram a educacdo béasica, mas que precisam de protagonismo para se
integrarem o mercado de trabalho, a Formacéo Integral galgada no desenvolvimento de
habilidades criticas e reflexivas nos estudantes e a Flexibilidade necessaria para manter-se
firme na jornada académica, onde ha adaptacdo as necessidades dos estudantes, oferecendo
horérios e formatos que possibilitem a conciliacdo entre estudos e trabalho. Ainda sobre este
programa é observado que sua proposta curricular contextualiza componentes da educacéao
basica com a formacdo técnica e profissional, tendo a necessidade de acrescentar abordagens
pedagdgicas que impulsionam a participacdo ativa e colaborativa dos discentes, abrangendo
diversas areas de formacao, adaptando-se as demandas regionais e locais.

O Proeja representa um passo importante em direcdo a educacdo inclusiva e a
valorizacéo do trabalho, contribuindo para a formacdo de cidadaos mais criticos e preparados
para os desafios. Além disso, busca reduzir a desigualdade educacional, permitindo que mais
pessoas tenham acesso a oportunidades de desenvolvimento pessoal e profissional. Nesse
cenario, a educacao tecnoldgica digital se aglutina a esta conjuntura, de forma determinante,
considerando o0 mundo do trabalho contemporaneo, que a cada momento consolida as TDIC
como uma necessidade irrevogavel e de proporgdes exponenciais.

Sendo assim, apresenta-se neste trabalho a perspectiva de despertar nos professores
visdes de préaticas docentes inovadoras, galgadas em promover nos estudantes da Proeja,
interesses em utilizar o App Inventor para desenvolver aplicativos que auxiliem em seus
estudos, possibilitando aproximacdo a autonomia cognitiva, a0 mesmo tempo, quanto mais

alternativas sdo agregadas as praticas docentes, as possibilidades de ampliar experiéncias,
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vivéncias em prol do prazer de ensinar e aprender sdo intensificadas, evidenciando a
importancia de uma reflex&o profunda do papel dos professores na contemporaneidade.

Nesse panorama, este trabalho propde que o professor atue como mediador para a
promocdo da aprendizagem, dentro da perspectiva do Proeja. A proposta de Mediacédo para a
Aprendizagem Significativa no Proeja se baseia no incentivo ao desenvolvimento de aplicativos
para smartphones, uma ferramenta que mostra utilidade extrema para auxiliar os estudantes em
seus estudos. A integracdo tecnoldgica ao processo educativo para que os professores adotem
metodologias ativas, ndo apenas facilitam o aprendizado, mas também encorajam os estudantes
a se tornarem protagonistas do proprio aprendizado.

A proposta também busca integracdo dos contetdos atitudinais, fomentando um
conjunto de valores e condutas que sdo essenciais para a convivéncia em sociedade. Ao ensinar
0s estudantes a seguir normas e trabalhar colaborativamente, o professor ajuda a formar
individuos mais conscientes de suas responsabilidades sociais. Dessa forma, cada estudante ndo
apenas se torna um agente ativo em sua propria educagdo, mas também um colaborador na
construcdo de um ambiente mais justo e solidario.

Além disso, a utilizacdo de aplicativos auxilia no acesso a informacdes e recursos
educativos, democratizando o0 conhecimento e permitindo que mais estudantes,
independentemente de suas condigfes socioecondmicas, tenham oportunidades mais
igualitarias de aprendizado. Essa abordagem € especialmente importante na EJA, onde muitos
estudantes se deparam com barreiras no acesso a educacgdo de qualidade.

Contudo, a proposta de mediacdo através da producdo de aplicativos para smartphones
na EJA visa a promogéo de uma educagdo mais significativa e inclusiva. Ao integrar tecnologia,
metodologias ativas e uma abordagem colaborativa, expande a possibilidade de contribuicéo
dos professores para a formacédo de estudantes autbnomos, criticos e comprometidos com o seu
préprio aprendizado e com a sociedade.

A educacgdo se torna um verdadeiro instrumento de transformacdo, capacitando o0s
estudantes a se tornarem protagonistas de suas vidas e de suas comunidades, conforme a visao
de Zabala (1998). Assim, os estudantes do Proeja aprimoram seus aprendizados, ao utilizarem
ferramentas digitais, como aplicativos de criacdo de softwares para smartphones, que os
auxiliam em suas tarefas do cotidiano, seus estudos ou até no trabalho. Enquanto aprende-se a
utilizar as ferramentas digitais, na perspectiva do ensino e aprendizagem, o estudante podera
aprender a acender habilidades, que o permitam despertar outros saberes tecnolégicos.

Diante do exposto, apresenta-se o seguinte problema de pesquisa: como o MIT App

inventor possibilita ou auxilia no aprendizado significativo dos estudantes da Proeja? O
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principal objetivo para responder a este problema de pesquisa é avaliar o impacto do MIT App
Inventor no aprendizado significativo dos alunos do Proeja.

A pesquisa busca analisar como esta ferramenta transforma as experiéncias educativas,
assim como incentivar que os professores promovam o desenvolvimento do pensamento
computacional, a partir da utilizacdo do App inventor e seus reflexos na aprendizagem
significativa na Proeja. A proposta também permeia reconhecer os beneficios e desafios
enfrentados pelos estudantes durante a utilizacdo do App Inventor no ambiente escolar e as suas
contribuicdes para a superacao de dificuldades.

Para tecer um dialogo, que enlaca a educacéo, tecnologia e seus avangos, tais quais
proliferam-se aceleradamente, conectando as pessoas, facilitando o acesso ao conhecimento,
nas relacbes que a humanidade estabelece entre si e com o trabalho, mas que também trazem
problemas por consequéncia, como a sobrecarga de informacoes, a falta de capacitacdo e
responsabilidade ao utilizar as tecnologias digitais, cabendo salientar que: A democratizacéo
do conhecimento € um dos objetivos fundamentais da educacéo (Brasil, 1996).

Desse modo, o papel da escola é democratizar os saberes, no contexto da atualidade,
gue permita a valoracdo do sujeito, sua autonomia, seus aspectos cognitivos, afetivos sociais e
morais, na sua integralidade humana corroborando seu papel de prover para os estudantes 0s
saberes sobre 0s recursos tecnoldgicos, para que possam acompanhar e atuar ativamente com o
auxilio dessas tecnologias.

A abordagem metodol6gica deste trabalho é qualitativa, de cunho bibliografico e
documental, concentrando-se em fontes para nutrir e compreender as experiéncias, aspectos e
apreciacOes de outros pesquisadores, formadores de opinido, com propriedade na tematica em
questdo, transversalmente pela apreciacdo de pesquisas correspondentes, onde as tematicas
afins sdo alicerce para possibilitar intervencdes advindas do problema de pesquisa, sopesando
as visdes dos autores estudados. “A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato
de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que
aquela que poderia pesquisar diretamente (Gil, 2002, p. 45)”.

A elaboragéo deste trabalho embasou-se a partir de apropriacdes de referenciais
cientificos, que evidenciem a evidéncias na conjuntura educacional, com relacdo ao uso das
TDIC como ferramenta pedagogica. Os fundamentos basearam-se em pesquisas com auxilio
dos repositorios do Scientific Eletronic Library (SCIELO) e Google Académico. A revisao
bibliogréfica realizada abrangeu o periodo entre os anos de 1996 e 2023, concatenando
assimilacdes teoricas que, analogamente aproximam o tema abordado a utilizagdo das TDIC na

educacéo.
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Em termos de marco referencial, para fundamentar o tema abordado neste artigo,
buscou-se aprofundamento tedrico, como referéncias para orientar as pesquisas. Para tanto, usa-
se a estratégia de evidenciar os aportes da obra a serem concatenados com o tema e citacdo dos
autores ou teoricos. As informacdes estudadas entrelacam, no sentido de elencar os dados que
estéo intrinsecamente ligados com a realidade pesquisada.

A Relevéncia de pesquisar os marcos legais aqui discutidos subsidiam ideias e
estratégias para intensificar a educacao inclusiva, pois a base € a égide do Proeja e da LDB, que
destacam a importancia de ofertar oportunidades para jovens e adultos acessarem uma formacéo
técnica-profissional e, além disso o fomento a Autonomia das diretrizes DCN EJA e DCNEM,
que principalmente enfatizam a valorizagdo dos saberes locais dos estudantes, uma educagéo
contextualizada que acata as experiéncias de vida dos discentes e o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais. Ainda ha de se ponderar a Integracdo de Tecnologias orientadas
pelo PNE e as Diretrizes Curriculares Nacionais, que asseguram a incorporacao das TDIC,
como o uso do App Inventor, no curriculo e nas praticas docentes, a fim de preparar 0s
estudantes para uma sociedade cada vez mais digital, a0 mesmo tempo em que incentiva a
criatividade e a inovacdo na educagdo. Analogo a este panorama, a Constituicdo e a LDB
versam pela garantia de Direitos dos cidadaos, independentemente da idade, é categdrico que a
educacao seja de qualidade para a formacao integral do cidadédo e, por conseguinte o exercicio
da cidadania.

Esses marcos legais fundamentam a necessidade de uma educacdo inclusiva e integrada,
a criacdo de ambientes propicios as inovagdes pedagogica, metodologias ativas, bem como a
utilizagdo das plataformas de TDIC no ensino, que séo evidenciadas como decisivas para 0
desenvolvimento de competéncias relevantes em uma sociedade tdo informatizada.

A pesquisa foca em uma propor o App Inventor como proposta metodolégica para
ensino e aprendizagem ao Proeja do IFBA-Campus Santo Amaro-BA. Um puablico que
geralmente traz nuances de experiéncias e desafios. Ele representa as diferentes realidades
enfrentadas por jovens e adultos em busca de novas oportunidades educacionais e de formacéo.

As secOes deste trabalho estdo organizadas para conduzir o leitor atraves do cerne
temético abordado. Na Se¢do 2, O Pensamento Computacional e suas Implica¢cbes com o
uso das TDIC, apresenta-se o cendrio atual da educacdo digital e a integragdo do PC como uma
competéncia fundamental para todos os envolvidos no processo educativo, ndo se limitando
apenas a desenvolvedores de tecnologia. Pesquisadores, como Wing (2006), defendem que o
PC é um importante aliado na resolucdo de problemas e na sistematizacdo do aprendizado.

Nesta secdo é argumentado que proporcional as tecnologias se tornarem parte integrante do
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ambiente escolar, a transposicao informatica surge como um conceito potente, emergindo uma
reflexdo sobre as préaticas de ensino e a interacdo entre educadores e estudantes. Este recorte
explora a importancia do PC e da utilizacdo de aplicativos educativos, como o App Inventor,
no contexto do Proeja, destacando a necessidade de uma abordagem que valorize a diversidade
dos estudantes para a autonomia e desenvolvimento de habilidades socioemocionais, além de
preparé-los para os desafios da vida.

A Secdo 3, Programa Nacional de Integracdo da Educacdo Profissional com a
Educacdo Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos Proeja e Politicas
Publicas traz compéndios da legalidade sobre as politicas publicas que sustentam o Proeja em
seu funcionamento, estratégias e acdes para progressos educacionais. Na Secdo 4, Software
app inventor e suas especificidades, versa sobre como iniciar um no projeto para desenvolver
um aplicativo com a plataforma.

A Secdo 5 O Software App Inventor como Estratégia Metodoldgica para
Aprendizagem Significativa no Proeja, envereda sobre a importdncia de métodos
pedagdgicos que ponham os estudantes no nucleo do aprendizado, transformando-os em
construtores ativos do seu proprio conhecimento, utilizacdo o App Inventor, sendo esta proposta
uma oportunidade, ndo apenas para os discentes, mas também para os docentes explorarem
novas formas de ensino inclusivas e relevantes em um mundo digital em constante evolugé&o.

Com relacdo a Secéo 6, as Consideracdes Finais destacam a importancia da integracao
de novas tecnologias no ensino, especialmente por meio do MIT App Inventor, enseja aos
estudantes do Proeja, o aprendizado em programacao de forma acessivel e pratica, abordando
e incentivando a proposta para o desenvolvimento de habilidades técnicas e pensamento
computacional, assim como também o intento a autonomia, confianga e preparo dos estudantes
para o mercado de trabalho em um cenério digital expansivo, onde a capacitacdo continua dos
educadores € determinante para implementar essas metodologias inovadoras, galgando a
garantia de acesso a uma educacdo de qualidade e contribuindo para uma sociedade mais

inclusiva e justa.

2 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SUAS IMPLICACOES COM O USO DAS
TDIC

No contexto da educacéo digital, vale a apropriagdo do conceito de PC, que é defendido
consideravelmente por pesquisadores como Wing (2006, p. 02), tal qual afirma o qudo esta

habilidade é essencial, ndo apenas para desenvolvedores de tecnologias, mas para qualquer
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pessoa envolvida com a educagdo. O PC perpassa pelo viés de solucionar de dificuldades,
questdes, problemas, sistematizando e abrangendo procedimentos para o aprendizado,

fundamentando-se em definicdes computacionais basilares.

2.1. DEFINICAO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

De acordo com Affeldt (2018), pensamento computacional é definido como habilidades
técnicas essenciais, que auxiliam na resolucdo de problemas. Segundo Wing (2006), o
pensamento computacional ndo se aplica apenas para o uso de artefatos tecnoldgicos, mas
também como um conjunto de habilidades, atitudes e métodos para resolucéo de problemas.
Com relacdo a conexdo necessaria que estes caminhos estratégicos proporcionam, € preciso
reflexdo e compreensao do que se tratam, por isso, define-se a transposi¢do informatica como:

[...] o processo que conduz a especificacdo, e posterior representagdo de um modelo
de conhecimento e de como ensinar, considerando os requisitos da representacéo
simbdlica da computacdo. A transposicao informatica integra a dimensao didatica e
informatica nos processos de ensino e aprendizagem, promovendo questionamentos
sobre a estrutura educativa, o tipo de atividades e recursos didaticos utilizados em sala
de aula, bem como os contetidos ensinados, o papel do professor e da educacao frente
ao avango tecnoldgico mundial. A medida que ocorre a inser¢do dos recursos
tecnolégicos na educacgdo, sente-se a necessidade de repensar o ensino na sua

totalidade: o papel do estudante e do professor, a organizacdo das aulas e das
atividades, as formas interagdes e intervengdes. (AFFELDT, 2018, p.1-2).

Affeldt (2018) ainda afirma que, é inevitavel enfrentar as tarefas desafiadoras da
transposicdo informatica, por parte das instituicdes, no que conduz o ensino por meio de
dispositivos tecnoldgicos, como recurso didatico-pedagdgico. Contudo, o contrario do exposto
propiciara a formacéo de individuos insuficientes de habilidades e competéncias minimas para
contribuir com a sociedade. Percebe-se a intensidade dos avangos de hardware e softwares, que
envolvem conhecimentos computacionais, alicercam a importancia de engajar os estudantes nas
tecnologias digitais, com o intuito de formar para agregar.

Para fomentar o aprendizado tecnoldgico digital, na educagdo, Brackmann (2017, p. 29)
defende a importancia de agregar o PC e suas caracteristicas, como o fortalecimento em
conceitos, procedimentos e atitudes para 0 processo de ensino e aprendizagem,
primordialmente, com a necessidade de proporcionar alternativas, que facilitem os discentes a
alcancarem conhecimentos, acrescentar ferramentas que possibilitem melhorias na pratica
docente e aproximar os estudantes ao méximo do contexto contemporaneo, em uma perspectiva

transdisciplinar que perpassa pela educagéo por meio da computagéo.
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Segundo Moran (2000, p. 137), “o primeiro espago ¢ o de uma nova sala equipada e
com atividades diferentes que se integra com a ida ao laboratdrio para desenvolver atividades
de pesquisa e de dominio técnico-pedagogico”. Essas atividades se aplicam e complementam a
distancia nos ambientes virtuais de aprendizagem e se completam com espacos e tempos de
experimentacdo, de conhecimento da realidade, de insercdo em ambientes profissionais e
informais. O desenvolvimento de aplicativos como auxilio nas tarefas do cotidiano cresce
acentuadamente, principalmente nos dispositivos moveis, que implicam fortemente na
realidade da atualidade, trazendo para educadores a importancia de apresentar conhecimentos
expressivos para os educandos, em consonancia & educacao digital.

O Proeja retine estudantes com diferentes trajetorias de vida e experiéncias prévias, o
que torna fundamental a utilizacdo de abordagens que respeitem e valorizem essa diversidade.
Ao estimular a criacdo de aplicativos, os estudantes ndo apenas aprendem a utilizar a tecnologia,
mas também exercitam a criatividade, o pensamento critico e a resolugdo de problemas. Além
disso, essa atividade pratica promove a colaboragdo, pois os estudantes sdo incentivados a
trabalhar em grupos, compartilhando ideias e conhecimentos, o que enriquece ainda mais o
processo de aprendizagem. Segundo Coelho (2011, p. 18):

A escola é desafiada a criar um espaco de aprendizagem onde o aluno processe a
informagcdo, agregue-a e coloque-a em atividade, seja capaz de dialogar e produzir
conhecimentos. Um espago que venha a se constituir enquanto contexto formativo,
que proporcione aos sujeitos experiéncias e vivéncias que possam levar para as suas

vidas, no cotidiano, e de alguma forma, contribuir para o seu processo emancipatdrio
como cidado.

Neste cenario, a atuacdo do professor, como um facilitador, criando um ambiente que
favoreca a interacdo e o dialogo entre os estudantes, caracteriza uma fungdo determinante ao
educador. Isso implica em promover discussdes significativas sobre os contetidos abordados
nos aplicativos, contextualizando-os com as realidades dos estudantes e suas necessidades
especificas.

E necessario que a mediacdo do professor va além da simples transmissdo de
conhecimento, como afirma Freire (1986); também é categdrico a incluséo de orientacGes para
o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia, respeito e solidariedade. E
imprescindivel que a educacdo promova, ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos, mas
também a formacdo de valores e atitudes que possibilitem a convivéncia entre os individuos
(Zabala, 1998).

De acordo com este estudo, as tecnologias digitais, especialmente os aplicativos

educativos, promovem na educacdo contemporanea, o desenvolvimento cognitivo e a
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autonomia dos estudantes. O uso do App Inventor?, em particular, mostra-se promissor para o
Proeja, pois permite aos envolvidos ndo apenas iniciar 0s saberes sobre a programagao, mas
também a aplicacdo em suas realidades. De acordo com Coelho (2011, p. 19):
Utilizar o computador na escola, com objetivo de criar esse ambiente de aprendizagem
para que o aluno seja também um produtor do conhecimento, pode ser uma potencial
possibilidade para se construir novas alternativas e estratégias para que ele
compreenda a realidade e possa intervir nela, além de gradativamente poder melhorar
sua condicdo de cidaddo, seu bem estar, relacionar-se melhor ndo s6 com as pessoas,

mas também com as tecnologias presentes em seu cotidiano e dessa forma, ampliar
também suas oportunidades socioeconémicas (Coelho, 2011, p. 19).

A metodologia ativa proposta, que incentiva a criacdo de aplicativos, potencializa a
criatividade, o pensamento critico e a colaboracao, considerando as nuances de cada educando.
Além disso, a mediacdo do professor como mediador, que contextualiza o aprendizado e
incentiva o ganho de habilidades e competéncias, caracteriza qualidade de ensino. A pesquisa
aponta para a necessidade de democratizar 0 acesso ao conhecimento, utilizando a tecnologia
para superar as barreiras educacionais enfrentadas por esse publico.

Assim, o estudo reafirma que integrar ferramentas digitais no processo educacional
oportuniza transformacbes na experiéncia de aprendizagem, capacitando o protagonismo
estudantil em mudangas sociais significativas. Diante de reflexbes sobre os desafios
consideraveis a enfrentar no Proeja, como a desconexao com demandas do mercado de trabalho,
sendo necessario um alinhamento do curriculo do Proeja com as necessidades do mercado,
resultando em uma formacéo que prepare adequadamente os estudantes para as exigéncias do
setor produtivo.

Como afirma Gadotti (2008), é importante que a educacdo esteja alinhada com as
questdes sociais e econbémicas para sua sustentacdo, assim como, Almeida (2021), a caréncia
de infraestrutura e recursos didaticos inadequados é um fator critico que interfere diretamente
na qualidade do ensino. Consideravelmente, as instituicdes que nao dispdem de laboratorios,
materiais pedagdgicos ou tecnologia necessaria para auxiliar o aprendizado, expde-se a riscos

de comprometer a formacdo dos estudantes. De acordo com Lima e Araujo (2021):

L FINIZOLA, Antonio Braz et al. “O App Inventor é uma plataforma de programagcéo orientada a design para a
criacdo de aplicacbes para a plataforma Google Android (smartphones e tablets), desenvolvida pelo MIT —
Massachusetts Institute of Technology em parceria com a Google Inc. E uma linguagem que possibilita 0
desenvolvimento de aplicativos baseada na conexdo de blocos de comandos, o que facilita o aprendizado de quem
ndo tem conhecimento avangado em programagdo. Em adicdo, oferece recursos para que esses aplicativos
explorem as muitas funcionalidades interativas de um dispositivo Android, como reconhecimento de voz, GPS,
acelerdmetro e conexdo com a Web.” In: 3° Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2014), 20°
Workshop de Informética na Escola (WIE 2014). Centro de Ciéncias Aplicadas e Educacdo — Universidade Federal
da Paraiba (UFPB), 2014, 338.
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Uma escola informatizada tem um papel representativo na educagdo, um meio, um
canal de comunicacdo. a presenca do computador na sala de aula torna-se um ato de
aprendizagem, onde se tende a ser mais ativo e participativo, estimula ao aprendizado
e 0 seu interesse e motivagdo para descobrir as informagdes que desejam isso acontece
quando o mesmo é usado pelo aluno de forma responsavel (Lima; Aradjo, 2021, sp).

Cabe intentar que apesar dos possiveis obstaculos, o0 App Inventor é posto como uma
proposta inovadora, que possibilite o interesse pela programagdo e auxilie os estudantes do
Proeja a desenvolverem sua autonomia. Segundo Awari (2023):

A programagcdo é essencialmente a habilidade de resolver problemas. Ao desenvolver
suas habilidades em programacdo, vocé aprende a enfrentar desafios de maneira
sistematica, identificar solucdes eficazes e implementé-las. Essa mentalidade de

resolucdo de problemas pode ser aplicada em qualquer area da sua vida, melhorando
sua capacidade de lidar com obstéaculos e encontrar solugdes criativas (Awari, 2023).

Aprender programacéo além de acrescentar habilidades técnicas, também auxilia na resolucéo
de problemas e o pensamento critico. Ainda, essa plataforma enriquece as experiéncias de
aprendizado e facilita a colaboracdo. Corroborando que é necessario criar meios de mitigacédo
ou eliminacdo dos percalcos, através de sustentacdes por politicas publicas e alternativas
metodoldgicas.

3 O PROEJA E AS POLITICAS PUBLICAS

3.1. OPROEJA

O Programa Nacional de Integracdo da Educacao Profissional com a Educacdo Basica
na Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos (Proeja), foi criado em 2005, com o objetivo
de acolher estudantes jovens e adultos fora da faixa etaria estabelecida como regular pelo MEC.
O Proeja prioriza trabalhadores para a educacao profissional e tecnoldgica, em carater de elevar
a estes individuos, oportunidades de exercer seus conhecimentos e habilidades extraescolares,
assim como que Ihes permitam aprender mais na sala de aula, em conformidade com seus
saberes individuais, conhecimentos locais e contextualizados com a contemporaneidade.

Vale salientar que esta modalidade foi criada para atender apenas os estudantes maiores
de 15 anos, que ndo concluiram o Ensino Fundamental na idade estabelecida como regular, pelo
MEC.
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3.2. ALDBEADCNEJA

Corrobora-se pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB — Lei 9.394
de 1996) e pelas Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacédo de Jovens e Adultos (DCN EJA

— Resolucdo n° 1/2000 do Conselho Nacional de Educacéo):

Art. 7° Obedecidos o disposto no Art. 4°, | e VIl da LDB e a regra da prioridade para
o atendimento da escolarizacdo universal obrigatoria, sera considerada idade minima
para a inscricdo e realizagdo de exames supletivos de conclusdo do ensino
fundamental a de 15 anos completos.

Paragrafo Gnico. Fica vedada, em cursos de Educagao de Jovens e Adultos, a matricula
e a assisténcia de criancas e de adolescentes da faixa etaria compreendida na
escolaridade universal obrigatdria, ou seja , de sete a quatorze anos completos.
Art. 82 Observado o disposto no Art. 4°, VIl da LDB, a idade minima para a inscricdo
e realizacdo de exames supletivos de conclusdo do ensino médio é a de 18 anos
completos.

8 1° O direito dos menores emancipados para os atos da vida civil ndo se aplica para
0 da prestacdo de exames supletivos.

§ 2° Semelhantemente ao disposto no paragrafo Gnico do Art. 7°, os cursos de
Educacéo de Jovens e Adultos de nivel médio deverdo ser voltados especificamente
para alunos de faixa etéria superior a propria para a conclusao deste nivel de ensino
ou seja, 17 anos completos.

O Proeja oferta cursos de Formacéo Inicial e Continuada e de Educacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio. Estes cursos revelam as qualidades dos estudantes jovens e adultos.
Nesta perspectiva, de acordo com uma construcdo prévia de projeto pedagdgico integrado

unico, pode-se promover esta formacao profissional:

I - ao ensino fundamental ou ao ensino médio, objetivando a elevacdo do nivel de
escolaridade do trabalhador, no caso da formacdo inicial e continuada de
trabalhadores, nos termos do art. 30, § 20, do Decreto no 5.154, de 23 de julho de
2004; e

Il - ao ensino médio, de forma integrada ou concomitante, nos termos do art. 40, § 10,
incisos | e I, do Decreto no 5.154, de 2004.

A base legal, fundamental a implementacdo do Proeja é oriunda do DECRETO N°
5.840, DE 13 DE JULHO DE 2006, onde revogou no Artigo 11 o Decreto no 5.478, de 24 de

junho de 2005, e institui, no ambito federal, o Proeja e d& outras providéncias:

Art. 1° Fica instituido, no ambito federal, o Programa Nacional de Integracdo da
Educacéo Profissional a Educacao Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e
Adultos - PROEJA, conforme as diretrizes estabelecidas neste Decreto.

§ 1° O PROEJA abrangera os seguintes cursos e programas de educacao profissional:
| - formagdo inicial e continuada de trabalhadores; e

Il - educacdo profissional técnica de nivel médio.

§ 2° Os cursos e programas do PROEJA deverdo considerar as caracteristicas dos
jovens e adultos atendidos, e poderao ser articulados:

| - ao ensino fundamental ou ao ensino médio, objetivando a elevagdo do nivel de
escolaridade do trabalhador, no caso da formacdo inicial e continuada de
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trabalhadores, nos termos do art. 30, § 20, do Decreto no 5.154, de 23 de julho de
2004; e

Il - a0 ensino médio, de forma integrada ou concomitante, nos termos do art. 40, § 10,
incisos | e I, do Decreto no 5.154, de 2004.

§ 3° O PROEJA podera ser adotado pelas instituigdes publicas dos sistemas de ensino
estaduais e municipais e pelas entidades privadas nacionais de servico social,
aprendizagem e formacgao profissional vinculadas ao sistema sindical (“Sistema S”),
sem prejuizo do disposto no § 4o deste artigo.

§ 4° Os cursos e programas do PROEJA deverdo ser oferecidos, em qualquer caso, a
partir da construcdo prévia de projeto pedagdgico integrado Unico, inclusive quando
envolver articulagGes interinstitucionais ou intergovernamentais.

§ 5° Para os fins deste Decreto, a rede de instituicdes federais de educagao profissional
compreende a Universidade Federal Tecnoldgica do Parand, os Centros Federais de
Educacdo Tecnologica, as Escolas Técnicas Federais, as Escolas Agrotécnicas
Federais, as Escolas Técnicas Vinculadas as Universidades Federais e o Colégio
Pedro I, sem prejuizo de outras institui¢cdes que venham a ser criadas.

Art. 2° As instituicGes federais de educacéo profissional deverdo implantar cursos e
programas regulares do PROEJA até o ano de 2007.

Vale ressaltar, que a implementacdo da politica publica de Educacdo de Jovens e
Adultos, mostra-se como uma maneira de tentar inserir e assegurar a estes cidaddos a
oportunidade de engajar-se na atualidade, que se expande a cada momento em dire¢do as
ciéncias e tecnologias, as quais sao confidveis o bastante para melhorar a forma com que as
pessoas se relacionam com o trabalho, a educacéo e a sociedade em geral.

Dentro deste contexto, vale salientar o que diz a Constituicdo Federal de 1988:

Art. 205. A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, serd promovida
e incentivada com a colaboragao da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da
pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o trabalho.

Art. 206. O ensino serd ministrado com base nos seguintes principios:
| —igualdade de condicGes para 0 acesso e permanéncia na escola;

No ambito da Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabeleceu as diretrizes e
bases para o sistema de educacional brasileiro, a educagdo proporciona o desenvolvimento e
formagé&o dos cidad&os, principalmente nas institui¢ces de ensino, que com o dever de inserir o
conhecimento significativo e associar saberes as resolucdes de problemas em seus contextos
sociais, promove a preparacdo do individuo para o mercado de trabalho e o exercicio da
cidadania.
Art. 1° A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida
familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas institui¢des de ensino e pesquisa,
nos movimentos sociais e organizacdes da sociedade civil e nas manifestagdes
culturais.
§1° Esta Lei disciplina a educacdo escolar, que se desenvolve, predominantemente,

por meio do ensino, em instituicdes proprias.
§2° A educagdo escolar devera vincular-se ao mundo do trabalho e & pratica social.
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No Art. 4°, o estado garante a educacgdo obrigatoria, no ensino fundamental e médio, na
faixa etéria entre os 4 e 17 anos de idade, conforme disposto no inciso 1, do referido artigo.
Entretanto, abrange o mesmo direito para os que nao concluiram a educacéo basica obrigatoria

dentro da faixa etaria citada, tida como prépria.

Art. 4° O dever do Estado com educacéo escolar publica sera efetivado mediante a
garantia de:

| - educagdo basica obrigatoria e gratuita dos 4 (quatro) aos 17 (dezessete) anos de
idade, organizada da seguinte forma: (Redag&o dada pela Lei n® 12.796, de 2013)

a) pré-escola; (Incluido pela Lei n® 12.796, de 2013)

b) ensino fundamental; (Incluido pela Lei n® 12.796, de 2013)

c) ensino médio; (Incluido pela Lei n® 12.796, de 2013)

Il - educacdo infantil gratuita as criangas de até 5 (cinco) anos de idade; (Redacéao
dada pela Lei n® 12.796, de 2013)

111 - atendimento educacional especializado gratuito aos educandos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotacéo,
transversal a todos os niveis, etapas e modalidades, preferencialmente na rede regular
de ensino; (Redacdo dada pela Lei n°® 12.796, de 2013)

IV - acesso publico e gratuito aos ensinos fundamental e médio para todos os que nédo
os concluiram na idade prépria; (Redacdo dada pela Lei n°® 12.796, de 2013)

V- acesso aos niveis mais elevados do ensino, da pesquisa e da criacdo artistica,
segundo a capacidade de cada um;

VI- oferta de ensino noturno regular, adequado as condi¢des do educando;

VII - oferta de educacdo escolar regular para jovens e adultos, com caracteristicas e
modalidades adequadas as suas necessidades e disponibilidades, garantindo-se aos
que forem trabalhadores as condigdes de acesso e permanéncia na escolg;

VI1II - atendimento ao educando, em todas as etapas da educacéao bésica, por meio de
programas suplementares de material didatico-escolar, transporte, alimentacdo e
assisténcia a salde; (Redacdo dada pela Lei n® 12.796, de2013)

IX- padrdes minimos de qualidade de ensino, definidos como a variedade e quantidade
minimas, por aluno, de insumos indispensaveis ao desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem.

X — vaga na escola publica de educacéo infantil ou de ensino fundamental mais
préxima de sua residéncia a toda crianca a partir do dia em que completar 4 (quatro)
anos de idade. (Incluido pela Lei n° 11.700, de 2008).

No artigo 22 €é evidente que se deve assegurar, com 0s subsidios da educacdo basica,
uma formacdo inclusiva, que oportunize o exercicio da cidadania, em concomitancia ao seu
desenvolvimento educativo, em permanente construcdo e, também, no trabalho. Art. 22. “A
educacéo basica tem por finalidades desenvolver o educando, assegurar-lhe a formagdo comum
indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e
em estudos posteriores” (Brasil, 1996, Sec. I, Art.34°, § 19)).

Em conformidade com o artigo 37, a educacdo de jovens e adultos promove a
oportunidade para os cidad@os continuarem seus estudos gratuitamente, tendo a chance de fruir
em uma educagdo propicia, baseada nas caracteristicas dos estudantes, seus interesses, suas
vivéncias, suas experiéncias e de trabalho. que por alguma circunstancia fora interrompido,

causando o distanciamento da idade regular. Sendo assim, também se assegura pela lei em
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questdo, o estimulo ao acesso e permanéncia do estudante que trabalha e lida com dificuldades
para priorizar também seus estudos, bem como as conjunturas de atar educacdo e profisséo,
incluido pela Lei n°® 11.741, de 2008.

Art. 36-A. Sem prejuizo do disposto na Segdo 1V deste Capitulo, o ensino médio,
atendida a formacdo geral do educando, poderd prepara-lo para o exercicio de
profissOes técnicas. (Incluido pela Lei n°® 11.741, de 2008)

Paragrafo Unico. A preparacdo geral para o trabalho e, facultativamente, a habilitacdo
profissional poderdo ser desenvolvidas nos préprios estabelecimentos de ensino
médio ou em cooperacdo com instituices especializadas em educacdo profissional.
(Incluido pela Lei n° 11.741, de 2008)

Art. 36-B. A educacdo profissional técnica de nivel médio serd desenvolvida nas
seguintes formas: (Incluido pela Lei n°® 11.741, de 2008)

| - articulada com o ensino médio; (Incluido pela Lei n® 11.741, de 2008)

Il — subsequiente, em cursos destinados a quem j& tenha concluido o ensino médio.
(Incluido pela Lei n°11.741, de 2008)

Paragrafo Unico. A educacdo profissional técnica de nivel médio deverd observar:
(Incluido pela Lei n°11.741, de 2008)

I - os objetivos e definigbes contidos nas diretrizes curriculares nacionais
estabelecidas pelo Conselho Nacional de Educagdo; (Incluido pela Lei n® 11.741, de
2008)

Il - as normas complementares dos respectivos sistemas de ensino; (Incluido pela Lei
n®11.741, de2008).

I11 - as exigéncias de cada instituicdo de ensino, nos termos de seu projeto pedagdgico.
(Incluido pela Lei n° 11.741, de 2008).

A educacéo profissional o Proeja se destaca como uma alternativa inovadora para a
formacéo de jovens e adultos, promovendo a inclusdo social e o desenvolvimento de habilidades
praticas. O programa visa o suprimento das demandas do mercado de trabalho, oferecendo
cursos que articulam a educacao basica com a formacéo técnica, possibilitando ndo apenas a
conclusao dos estudos, mas também a aquisicdo de competéncias e habilidades com efetividade
para o oficio das areas profissionais, que demandam na sociedade moderna. Além do mais, 0
Proeja busca a valorizacdo da experiéncia e o conhecimento prévio dos estudantes, criando um
ambiente de aprendizagem que respeita suas trajetérias e potencializa o protagonismo na

construcdo de suas carreiras.

Art. 36-C. A educagdo profissional técnica de nivel médio articulada, prevista no
inciso | do caput do art. 36-Bdesta Lei, sera desenvolvida de forma: (Incluido pela Lei
n®11.741, de 2008)

| - integrada, oferecida somente a quem ja tenha concluido o ensino fundamental,
sendo o curso planejado de modo a conduzir o aluno & habilita¢do profissional técnica
de nivel médio, na mesma instituicdo de ensino, efetuando-se matricula Unica para
cada aluno; (Incluido pela Lei n® 11.741, de 2008)

Il - concomitante, oferecida a quem ingresse no ensino médio ou ja o esteja cursando,
efetuando-se matriculas distintas para cada curso, e podendo ocorrer: (Incluido pela
Lei n®11.741, de 2008)

a) na mesma instituicdo de ensino, aproveitando-se as oportunidades educacionais
disponiveis; (Incluido pela Lei n® 11.741, de 2008)

b) em institui¢Bes de ensino distintas, aproveitando-se as oportunidades educacionais
disponiveis; (Incluido pela Lei n°® 11.741, de 2008).
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E de suma importancia trazer a égide legal no Artigo 39, onde claramente ergue-se a
educacdo profissional e tecnoldgica, como parte para alcancar os resultados positivos, na

educacdo do pais, em diferentes areas de conhecimento.

Art. 39. A educacao profissional e tecnolégica, no cumprimento dos objetivos da
educagdo nacional, integra-se aos diferentes niveis e modalidades de educacéo e as
dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia. (Redagdo dada pela Lei n° 11.741,
de 2008)

§ 1° Os cursos de educacdo profissional e tecnoldgica poderdo ser organizados por
eixos tecnologicos, possibilitando a construcdo de diferentes itinerarios formativos,
observadas as normas do respectivo sistema e nivel de ensino. (Incluido pela Lei n°
11.741, de 2008)

§ 2° A educacao profissional e tecnoldgica abrangeréa os seguintes cursos: (Incluido
pela Lei n°® 11.741, de2008)

| — de formacdo inicial e continuada ou qualificacdo profissional; (Incluido pela Lei
n® 11.741, de 2008)

I — de educagdo profissional técnica de nivel médio; (Incluido pela Lei n® 11.741, de
2008)

Il — de educacdo profissional tecnoldgica de graduagdo e p6s-graduacdo. (Incluido
pela Lei n°11.741, de2008)

§ 3° Os cursos de educacdo profissional tecnolégica de graduacéo e pés-graduagdo
organizar-se-d0, no que concerne a objetivos, caracteristicas e duracéo, de acordo com
as diretrizes curriculares nacionais estabelecidas pelo Conselho Nacional de
Educacéo. (Incluido pela Lei n® 11.741, de 2008).

No cerne da garantia de reconhecimento e certificacdo, onde perpassa a Lei n°® 11.741,
de 2008, compete ao sistema educacional o reconhecimento e aproveitamento do aprendizado
obtido na educacdo profissional e tecnoldgica, na comprovacéo e certificacdo de conclusao de
curso. “Art. 41. O conhecimento adquirido na educacéo profissional e tecnoldgica, inclusive no
trabalho, podera ser objeto de avaliacdo, reconhecimento e certificagdo para prosseguimento ou
concluséo de estudos”.

Posteriormente, publicou-se no Diario Oficial da Unido, de 09 de julho de 2000, o qual
consta no Parecer do Conselho Nacional de Educacéo, publicado em novembro de 2000, no que
refere-se ao direito a educacdo, as ligacGes entre idade e escolaridade vém com o intuito basilar
de oportunizar o direito a educacdo para todos, tal qual sua concretizagdo sera possivel, se as
escolas estiverem preparadas para tornar acessivel a quaisquer que sejam o0s cidadaos,
oportunizando o desenvolvimento de cada um, contextualizando as mudancgas na conjuntura do
trabalho, das novas tecnologias, dindmica das informacdes, meios de producao e as nuances do
mundo globalizado, em concomitdncia a efetividade de democratizar uma educagdo de

qualidade.

Os liames entre escolarizacdo e idade podem até ndo terem conseguido a melhor
expressdo legal, mas pretendem apontar para uma democratizacdo escolar em que o
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adjetivo todos tal como posto junto ao substantivo direito seja uma realidade para cada
um deste conjunto de criancgas, adolescentes, jovens e adultos. A efetivacdo deste
“direito de todos” existira se e somente se houver escolas em numero bastante para
acolher todos os cidaddos brasileiros e se desta acessibilidade ninguém for excluido.
Ai teremos um movel da atenuagdo de constrangimentos de qualquer espécie em favor
de uma maior capacidade qualitativa de escolha e de um reconhecimento do mérito
de cada um num mundo onde se fazem presentes transformacdes na organizacao do
trabalho, nas novas tecnologias, na rapidez da circulacdo das informacbes e na
globalizacdo das atividades produtivas, para as quais uma resposta democratica
representa um desafio de qualidade (Brasil, 2000, p.62).

3.3. ABNCC E AS DCNEM

A quinta competéncia geral da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde:
“utilizar tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver problemas.”

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais do Ensino Médio de 2011
(DCNEM/2011), que expdem e justificam a importancia de recriar a escola, para diminuir as
desigualdades e o fortalecer as inclusdes sociais, 0 Parecer CNE/ CEB n° 5/2011, enfatiza:

Com a perspectiva de um imenso contingente de adolescentes, jovens e adultos que
se diferenciam por condicdes de existéncia e perspectivas de futuro desiguais, € que o
Ensino Médio deve trabalhar. Esta em jogo a recriacdo da escola que, embora ndo
possa por si SO resolver as desigualdades sociais, pode ampliar as condicGes de

inclusdo social, ao possibilitar 0 acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao trabalho
(BRASIL; 2011, p. 25).

Outrossim, em virtude das modernidades e os impactos causados pela revolucao

tecnoldgica nas relagbes das pessoas com o mundo, que perpassa por transformacdes
significativas, socioeconémicas, interpessoais e com muita rapidez. As mudancas sdo também
profundas, estruturais, futuristas das inovacgdes e tecnologia na educacéo.
Nestas veredas, o programa Inovacdo Educacdo Conectada foi instituido pelo Ministério da
Educacéo - MEC, nas suas prerrogativas legais, por meio do Decreto 9.204, de 23 de novembro
de 2017, com base na Lei 9.394, de dezembro de 1996, Lei das Diretrizes e Bases — LDB, a Lei
13.005, de 25 de junho de 2014, a estratégia 7.15 do Plano Nacional de Educacdo — PNE, que
planejou a implantacdo de internet banda larga, de alta velocidade, nas escolas publicas do
Brasil, a Lei n°® 11.273, de 6 de fevereiro de 2006, que intentam a oferta de bolsas de estudo e
de pesquisa para estudantes que participam de programas de iniciacdo e formacéo continua de
docentes para a educagéo basica.
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3.4. APOLITICA INOVACAO EDUCACAO CONECTADA

Ainda considerando que a acepcao de visOes e acdes proferidas, as quais foram definidas
por um projeto interligado, que consolide a inclusdo tecnoldgica e atuagdes inovadoras nas
praticas pedagdgicas para as escolas publicas e, que a Politica Inovacdo Educacdo Conectada
(PIEC) dispde de sustento da Unido, com juntura de preparacdo de projetos e estratégias, por
parte das secretarias de educacao, a partir do ano de 2017 até 2024, norteando-se por orientacfes
do MEC, e subdividida em quatro dimensbes de acOes para o incremento do programa,
conforme o modelo Four in Balance adaptado para o contexto brasileiro e contextualizado por
Molin, Oliveira e Santos (2023), que sao:

Visdo: que o0 objetivo € incitar os 6rgaos responsaveis pela educacdo a planejarem a
promocdo de valores, integracdo das tecnologias na educagdo, promovendo uma cultura de
inovar e aprender continuamente;

Formacdo: Arremata a capacitacdo de docentes e gestores para 0 uso das tecnologias
digitais, a fim de integrar esses recursos de forma significativa no processo de ensino-
aprendizagem;

Recursos Educacionais Digitais: Trata-se da disponibilidade e utilizacdo de contetdos
educativos e educacionais digitais, como aplicativos, videos, infograficos ou jogos, para a
agregacao do aprendizado, interatividade e dindmica ao ambiente educativo; e

Infraestrutura: Refere-se ao oferecimento de infraestrutura apropriada,
principalmente a respeito da disponibilidade de internet com alta velocidade, através de
equipamentos tecnoldgicos que atendam as demandas de conectividade para a comunidade
escolar.

Através destas dimens@es, espera-se advenha harmoniosamente, uma forca de caréater
benevolente para a educacdo, promovendo a democratizacdo do conhecimento e propiciando
uma formacgédo mais integra aos estudantes, por meio das TDIC.

Com o objetivo de melhorar a situacdo de tecnologia educacional nas escolas brasileiras,
as metas do programa que propde a capacitacdo dos profissionais da escola, oferecer conteldos
digitais no ambito escolar, implantar e equipar a com infraestrutura de aparelhamentos
tecnoldgicos que permitam a conexdo e sustentacdo técnica e financeira nas instituicoes

publicas de ensino.
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3.5. DEMOCRATIZACAO DA EDUCACAO TECNOLOGICA DIGITAL

Neste prisma, 0 Artigo 205, da Constituicdo Federal de 1988, diz que: A educacdo € um
direito de todos e deve ser promovida e incentivada com a colaboragédo da sociedade. De acordo
com o Artigo 2°, da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) - Lei n®9.394/1996:
A educacéo deve ser promovida de forma a garantir a igualdade de condic¢des para 0 acesso e
permanéncia na escola. Ainda na LDB, Artigo 26, consta que: As diretrizes curriculares
nacionais para a educacdo basica, estabelecidas em consonancia com as normas gerais de
educacéo, devem assegurar a formagéo integral do estudante.

Alinhado com a Meta 6, do Plano Nacional de Educacdo (PNE) - Lei n°® 13.005/2014:
Garantir, em regime de colaboracdo, a educacdo basica publica de qualidade para todos 0s
estudantes. e inclui metas que promovem a inclusao digital e o uso de tecnologias na educacéo,
reconhecendo a importancia dessas ferramentas para a formagdo dos estudantes. Em
conformidade com o Artigo 2°, do Marco Civil da Internet - Lei n° 12.965/2014: O acesso a
Internet é essencial ao exercicio da cidadania.

A Resolucdo CNE/CP n° 2/2017 aprova as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacéo Basica e enfatiza a necessidade de incluir as TIC no curriculo escolar, destacando seu
papel no desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para os estudantes. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), instituida pela Lei n® 13.415/2017, orienta a educagéo
béasica, incluindo a incorporacdo das TICs como parte fundamental das competéncias a serem
desenvolvidas pelos alunos em todas as etapas de sua formacdo. Assim estas politicas intentam

aos pressupostos no Quadro 1 a seguir:

Quadro 1- Politicas Publicas e Educacéo

Politica Pressuposto
Programa  Nacional de | e Priorizar trabalhadores, permitindo a elevagdo do nivel de escolaridade e
Integragdo da  Educagio a formacdo profissional.
Profissional com a Educacdo | e Respeitar os saberes individuais e contextos locais dos estudantes.
Basica (Proeja) e Integrar a educacdo bésica com a educacdo profissional e tecnologica.

e  Oferecer cursos de Formacdo Inicial ¢ Continuada ¢ de Educagao
Profissional Técnica de Nivel Médio.

e  Considerar as caracteristicas dos jovens e adultos atendidos nos cursos e
programas.

e  Articular os cursos ao ensino fundamental ou médio, visando a elevagao
do nivel de escolaridade.

e Implementar um projeto pedagdgico integrado tUnico, favorecendo
articulagdes interinstitucionais.

e Assegurar o acesso a educagdo e a formagdo, promovendo a inclusdo
social e a cidadania.

Constituigdo Federal de 1988 | o A educagio como um direito universal, implicando que todos os

estudantes tenham acesso a recursos educacionais, incluindo tecnologia.
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Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional (LDB) -
Lein®9.394/1996

Oportunizar igualitariamente, incluindo o acesso a tecnologias
educacionais a todos.

Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educag@o Nacional (LDB) -
Lei n°® 9.394/1996

Utilizar de tecnologias na formagéo educacional.

Plano Nacional de Educagao
(PNE) - Lei n® 13.005/2014

Essa meta inclui a promog¢do do acesso a tecnologia como parte da
educagdo de qualidade.

Marco Civil da Internet - Lei

A importancia do acesso a tecnologia da informagdo como um direito

n° 12.965/2014
Diretrizes
Nacionais

basilar, implicando a necessidade de inclusdo digital.
Curriculares | e As diretrizes para a educagdo bésica promovem a integragdo das
tecnologias da informagdo e comunicacdo (TICs) na educagdo,
reconhecendo que o acesso equitativo a essas ferramentas € crucial para a
formacao integral dos alunos.
Integragdo de Tecnologiasno | e A tecnologia deve ser incorporada ao curriculo escolar, enriquecendo o
Curriculo aprendizado e preparando os alunos para o mercado de trabalho.
Educagdo em Ciéncias da | e E fundamental incluir a ciéncia da computagdo no curriculo para preparar
Computacdo os alunos para um futuro digital.
Fonte: Elaboragéo propria (2024)

O Proeja visa priorizar trabalhadores, elevando seu nivel de escolaridade e formacao
profissional, respeitando seus saberes e contextos locais. Ele promove a integracdo entre
educacdo bésica e profissional, oferecendo cursos que atendam as necessidades de jovens e
adultos, articulando-se com o ensino fundamental e médio para garantir inclusdo social e
cidadania. A Constituicdo Federal de 1988 e a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
(LDB) reforcam a educagdo como um direito universal, assegurando acesso equitativo a
recursos educacionais e tecnologias.

O Plano Nacional de Educacdo (PNE) e o Marco Civil da Internet sublinham a
importancia da inclusdo digital, enquanto as Diretrizes Curriculares Nacionais destacam a
necessidade de integrar tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC) no curriculo. A
educacdo em Ciéncias da Computacao € considerada essencial para preparar 0s alunos para um
futuro digital, enriquecendo seu aprendizado e conectando-o0s ao mercado de trabalho.

A proxima secdo mostrard como utilizar o App inventor para a criagdo de um aplicativo,
partindo de um projeto, bem como acessar a plataforma e conhecer algumas funcionalidades e

propriedades, atraves de ilustracGes orientadas.

4 SOFTWARE APP INVENTOR E SUAS ESPECIFICIDADES

E fundamental que haja uma persuasio eficaz para o leitor deste trabalho, com relag&o

a proposta de utilizagdo do aplicativo. De acordo com pesquisas de Neto (2021):
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Pesquisas em educacdo sobre o uso do App Inventor para estimular o
desenvolvimento do Pensamento Computacional em estudantes do nivel basico ainda
sdo recentes, 0 que restringe o nmero de artigos encontrados nessa area. Pesquisas
em torno da programagdo em blocos com a mesma finalidade, ndo sdo uma novidade,
sendo facil encontrar diversos artigos e monografias em torno do uso desta para
apresentar o mundo da computacdo a estudantes do ensino basico e do superior (Neto,
2022, p. 31).

Nesta linha, o autor Neto (2022) argumenta que apesar de pesquisas com propostas para

integracdo do App Inventor ao PC sejam raras, por outro lado ha uma gama de estudos sobre a

programacdo em blocos para iniciagdo a computacdo em prol da educacdo, onde

consequentemente trabalha-se o PC de forma camuflada.

Antes de mostrar algumas das especificacdes sobre a plataforma, é importante ressaltar

para o leitor sobre a sua definicao, pois a intencionalidade para tanto é aproximéa-lo ao maximo

possivel desta ferramenta e assim provocé-lo a apropriar-se do App Inventor para sua pratica

docente. De acordo com Makerzine (2020, sp), a saber:

Para acessar o

O MIT App Inventor é uma aplicacdo de codigo aberto, voltada para o
desenvolvimento de aplicativos para celulares Android.

Esta aplicacéo foi desenvolvida e lancada pela Google em 2010, porém quem mantém
0 App Inventor é o MIT - Massachusetts Institute of Technology.

Sua proposta é a de oferecer uma plataforma que auxilia no desenvolvimento de
aplicativos para pessoas que ndo programam.

Da mesma forma que o Scratch, o App inventor se propde a construir aplicagdes com
blocos que se encaixam e criar uma programacéo.

Vocé poderd programar aplicativos sem precisar saber de nenhuma linguagem de
programagdo nem baixar e instalar programa algum (Makerzine, 2020, sp).

App Inventor, na web € necessario digitar na barra de endereco de

qualquer navegador o seguinte endereco: https://appinventor.mit.edu/. A péagina inicial serd

mostrada, cagforme Figura 1:

D8

Figura 1 - P4gina Inicial do App Inventor
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Fonte: https://appinventor.mit.edu/.

Observa-se que o idioma apresentado € inglés, porém isto ndo interfere na experiéncia
do usuério, pois para iniciar o ambiente de desenvolvimento, basta apenas clicar no botéo
laranja denominado Create Apps, na parte superior esquerda da pagina, ao lado da logo do App
Inventor. Na Figura 2, mostra-se a tela de autenticacdo do Google, pois para comegar as criagcdes

de apps é necessario entrar no ambiente de desenvolvimento através de uma conta Google.

Figura 2 - Tela para autenticacdo do usuario.

@
@

Fazer login

E-mail ou telefone ’P
T

Prossequir para App Inventor Authentication

Fonte: Google Inc (2024).

Para iniciar insere-se o endereco de e-mail do usuario, em seguida a senha, como mostra
a Figura 3:

Figura 3 - Tela para inserir a senha da conta Google.

Olal

Fonte: Google Inc (2024).
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Apos inserir a senha a plataforma solicita a aten¢do do usuério sobre os dados que
compartilhara, apos autenticar e, que ele consulte a politica de privacidade e os termos de
servico do App Inventor. Em seguida, apenas clica-se no botdo Continuar para finalmente

acessar a tela de criacdo, conforme a Figura 4.

Figura 4 - Tela dos Termos de servico App Inventor Authentication.

To use App Inventor for Android, you must accept the following terms of service:

Terms of Service

MIT App Inventor Privacy Policy and Terms of Use

-— >

MIT Center for Mobile Learning

Welcome to MIT's Center for Mobile Learning's App Inventor website (the "Site*). The Site runs on Google's App Engine service. You must read
.-d-qzemu\esermofs«mmmmpnkq(whcmeoy,nu'mms')mmmmypmmofmsm These Terms are an

you and the If you do not do not agree to be bound by these Terms,
please immedately exit this Site

MIT reserves the right to modify these Terms at any time and will publish notice of any such this page for

period of time following such modifications, and by changing the effective date of these Terms. sycmumgmmmsu.fmmnunf
such changes have been posted, you signify your agreement to be bound by them. Be sure to return to this page periodically to ensure
familiarity with the most current version of these Terms:

Description of MIT App Inventor

From this Site you can access MIT App Inventor, which lets you develop applications for Android devices using a web browser and either a

jphone or emulator. You can also use the Site to store your work and keep track of your projects. App Inventor was originally
developed by Google. The Site also includes documentation and educational content, and this is being licensed to you under the Creative
Commons Attribution 4.0 International license (CC BY 4.0).

Account Required for Use of MIT App Inventor

iy nerier 10 ko in fn MIT Ann inventar vt need 10 1152 & Gannle Aot Vour ise of that account is suhiect tn Gonnle's Terms of Servics for Y

_

Fonte: Google Inc (2024).

Antes de iniciar a tela de criagéo, apresenta-se uma tela de boas-vindas, como mostrada
na Figura 5. Assim, clicando no botdo Continuar, acessa-se o0 ambiente para desenvolvimento

de aplicativos.

Figura 5 - Tela de Boas-Vindas ao App Inventor.

Welcome to MIT App Inventor!

ai + edu

MIT Al & Education Summit

Join us at the MIT Al & Education Summit July 24-26, 2024
Click here 1o register.

New Release nb197, new features More Info!

Have an iPhone or Android phone? Find out how to

e e

Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

Para Iniciar um novo projeto clique em New Project, como mostra a Figura 6.
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Figura 6- Tela Meus Projetos.
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Fonte: https://éiZ.appinventor.mit.edu/.

Para comegar o desenvolvimento, escolhe-se um nome para o projeto e clica em ok, conforme

aFigura 7.
Figura 7 - Nome do projeto

Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

4.1 FUNCIONALIDADES DO MIT APP INVENTOR

Existem diversas categorias de softwares educativos e educacionais, como jogos,
tutoriais, simulagdo, multimidia, dentre outros. Ha uma categoria de software denominada
Integrated Development Environment (IDE), que em sua traducdo do idioma inglés para
portugués significa Ambiente de Desenvolvimento Integrado, tal qual é um programa utilizado
para criar outros programas, que se escreve nele as instrucdes (sintaxe) para o computador, por

meio de uma linguagem de programacé&o.
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Haja vista, que estudantes iniciantes no aprendizado de linguagem de programacao,
muitas vezes deparam-se com algum entrave, que por acaso pode até leva-lo a desisténcia de
estudar linguagens de programacdo de computadores, pois geralmente sdo submetidos a
complexidades de conteudo, escrevendo sintaxes de instru¢cdes em um software IDE, sendo
necessario desenvolver muitas habilidades e técnicas computacionais ao mesmo, como por
exemplo, a l6gica de programacdo, algoritmos, organizagdo, reconhecimento de padrfes e
generalizacdo para resolucdo de problemas, que por ndo serem competéncias e habilidades
explicitamente triviais, é possivel que ocasione desconfortos nos estudantes, pela falta de
dominio acerca do Pensamento Computacional.

Para auxiliar na diminuicdo das dificuldades, foram criados vérios softwares de
programacdo, que as instrucdes ndo sdo escritas na forma de linguagem para um software, mas
sim pré-estabelecidas em blocos, no qual o programador iniciante insere no ambiente de
desenvolvimento, apenas combinac6es de blocos justapostos como encaixes de quebra-cabecas,
necessitando-se apenas saber, principalmente a fungéo que cada bloco tem e qual efeito as
combinagcbes podem mostrar no aplicativo em desenvolvimento, por hora abstrai-se a
dificuldade de aprender uma nova linguagem, proporcionando uma exploracéo e foco nas outras
habilidades e competéncias de um programador, experimentacdo de ser um desenvolvedor,
como em um jogo que se brinca montando pecas, ou seja, 0 estudante inicialmente, tem a
oportunidade de se divertir e aprender simultaneamente.

Contudo, a principal vantagem de utilizar softwares de programacdo em blocos, para
aqueles que iniciam o aprendizado para desenvolver aplicativos, por meio destes tipos de
plataformas educacionais, é justamente o nivel de abstracdo que caracteriza uma programacao
em altissimo nivel, tendo em conta que todos os blocos sdo mostrados para o programador como
um quebra-cabecas a montar, onde as pecas podem combinar-se por encaixe entre si, todos
identificados por suas funcGes e as possibilidades sdo inumeras. Analogamente, tem-se nos
docentes a oportunidade de desenvolver programas no ambiente escolar, juntamente com o0s
discentes, para auxiliarem aprendizados de outras areas de conhecimento.

Sao exemplos de softwares para programacdo em bloco: Scratch, que € utilizado para
criar aplicativos de animag0es e jogos em desktops; Ardublock, para projetos de iniciagdo em
robotica; e o MIT App Inventor, que gera aplicacfes para dispositivos com Sistema Operacional
Android, como smartphones, tablets e smartwatch. O MIT App Inventor sera o software a
utilizar nas bases de pesquisa deste trabalho.

A manipulagdo do MIT App Inventor, assim como dos outros softwares de programacéo

em bloco citados, mostra uma interface intuitiva e de facil compreensédo. Eles contém blocos,
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nos quais as instrugdes sdo adicionadas ao projeto apenas clicando, arrastando e soltando cada
bloco para montar as funcdes da aplicacdo a desenvolver, predominantemente utilizando apenas
0 mouse do computador.

O MIT App Inventor, ndo € indicado para o desenvolvimento de aplicagdes com muita
complexidade, pois a sua criacdo € destinada apenas para fins didaticos. Seu diferencial é que
0 estudante tem a possibilidade de baixar suas aplicacdes desenvolvidas nesta plataforma para
aparelhos com sistema operacional Android ou 10S, através da geracdo de um codigo QR
(funciona semelhante a um codigo de barras para transferéncia de informacdes) na tela do
computador, e assim possibilitam outros aparelhos lerem o cédigo QR, possibilitando a
instalagéo do aplicativo desenvolvido.

Uma alternativa de compartilhar o novo software criado no App Inventor é por meio de
conexdo do smartphone ao computador, através de um cabo USB (realiza a conexdo entre o
smartphone e o computador), o App (abreviacdo de aplicacdo para dispositivos mobile) é
rapidamente transferido através do proprio App Inventor, para outros smartphones, sendo
possivel instalar o aplicativo criado pelo estudante, utilizando conhecimentos béasicos de
informatica.

Suas principais funcionalidades s&o:

4.1.1 Interface gréafica e design

O Designer permite criar a interface de usuario do aplicativo, definindo como os
componentes serdo dispostos na tela.

O Paleta contém ferramentas para trabalhar no design visual do aplicativo, incluindo
componentes para intera¢cdo com o usuario, organizacdo de conteldo e manipulacdo de midia.

No Visualizador é possivel escolher trés op¢des de tamanho da tela do smartphone e o

Sistema Operacional.



Figura 8 - Escolhendo o Sistema Operacional.
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.
Figura 9 - Escolhendo o tamanho da tela, conforme o dispositivo.
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.
Figura 10 - Tela Designer e Paleta
s — .
Interface de Usudno . - - ) — '\m"" S

Enviar Arquvo

37



38

Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

4.1.2 Blocos de programacao

O Blocks Editor é onde vocé define o comportamento dos componentes do aplicativo.
Os blocos representam diferentes funcionalidades, como exibicéo de texto, entrada de dados,
operacdes matematicas, controle de fluxo, acesso a sensores do dispositivo, conexdo com a

Internet e até mesmo bancos de dados.

Figura 11 - Tela Blocos de Programacéo
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

4.1.3 Componentes

O App Inventor oferece uma variedade de componentes ao lado esquerdo da tela como o
Botéo, CaixaDeSelecéo, CircularProgress, EscolherData, Imagem, Legenda, LinearProgress,
EscolheLista, que estdo dispostos e prontos para uso, bastando acioné-los com a funcéo de
arrastar, soltar e, em seguida programa-los para responderem a eventos especificos, durante a
execucao do aplicativo. O usuério escolhe um o componente de acordo com a necessidade e
arrasta até a regido que deseja, como mostrado no prototipo do smartphone na area de
visualizacdo mostrada na Figura 12. Ao lado direito da tela é possivel escolher um componente

adicionado e personaliza-lo nas opg¢des de Propriedades.
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Figura 12 - Interface de Usuario
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

4.1.4 Programacao visual:

Em vez de escrever cddigo tradicional, vocé programa usando blocos de l6gica visual.
Isso torna o desenvolvimento de aplicativos mais acessivel para pessoas que ndo tém
experiéncia em programacao.

Figura 13 - Blocos Internos de Controle
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

4.1.5 Organizacao

Organiza-se 0s componentes na tela do programa.
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Figura 14 - Organizacéo.
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

4.1.6 Conexao com dispositivos e sensores:

O App Inventor permite acessar sensores do dispositivo, como acelerémetro, GPS e

camera. Vocé pode criar aplicativos que interagem com o ambiente fisico.

, Figura 15 - Sensores.
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.



Figura 16 - Maps.
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Figura 17 - Midia.
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

4.1.7 Teste em tempo real:

41

Vocé pode testar seu aplicativo em tempo real usando a op¢do conectar, em seguida

aparecera uma lista suspensa com os itens: Assistente Al, Emulador e USB.



Figura 18 — Conectar para Testar o aplicativo criado.
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

Além disso, é possivel instald-lo diretamente em um dispositivo Android ou 10S

utilizando a opcéo compilar.

Figura 19 - Compilar para instalagéo no celular.
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

Apds executar alguma das op¢des mencionadas, abrira as orientaces de como proceder

para testar ou instalar o aplicativo criado.

42
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Figura 20 - OrientacGes para instalar o aplicativo criado.
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Fonte: https://ai2.appinventor.mit.edu/.

4.1.8 Comunidade ativa:

O App Inventor tem uma comunidade ativa e suporte continuo na plataforma MIT App
inventor. Ele j& hospedou mais de 100 milhdes de projetos e é usado em todo 0 mundo. S&o 6
milhGes de usudrios registrados e quase 30 milhdes de aplicativos criados coletivamente, de

acordo com o proprio site MIT App inventor.

5 O SOFTWARE APP INVENTOR COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA
PARA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA PROEJA

Os avancos tecnoldgicos provocam grandes mudancas sociais, econémicas, politicas e
culturais, no decorrer dos anos, impactando diretamente na vida das pessoas. Essa realidade
exige uma constante adaptacdo e atualizacdo, por parte dos usuarios das tecnologias digitais.

Dentre do vasto campo da computagédo, a programacdo de computadores se destaca
como uma habilidade essencial, na sociedade atual, cada vez mais caracterizada pela tecnologia.

No entanto, ha muitas dificuldades enfrentadas em codificar instrucbes devido a
complexidade da légica e da linguagem de programacdo. Nesse contexto, a utilizagdo do
software App Inventor surge como uma estratégia metodolégica promissora, capaz de fomentar
0 desenvolvimento cognitivo e 0 pensamento computacional entre os estudantes da Educacgéo
de Jovens e Adultos (EJA).
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A EJA é direcionada a individuos que, por diversas razdes, ndo concluiram seus estudos
na idade adequada. Muitas dessas pessoas, agora mais velhas, buscam retornar a sala de aula
em busca de melhores oportunidades no mercado de trabalho. Implementada com o objetivo de
democratizar o acesso a educacdo, a EJA permite que os estudantes concluam tanto o Ensino
Fundamental quanto o Ensino Médio, respeitando suas particularidades, como compromissos
profissionais, interesses pessoais e fatores sociais.

Segundo um estudo de Andrade e Pereira (2021), cujo eles mostraram a aplicacdo da
plataforma App Inventor para os estudantes da EJA do Ensino Médio, com o objetivo de
desenvolver aplicativos durante as aulas de matematica da Turma T8, entre os dias 17 e 24 de
janeiro de 2020, em um laboratério de informatica numa escola publica da cidade de Osério-
RS.

Os relatos indicam também uma melhora no interesse e entusiasmo dos estudantes ao
criarem aplicativos para smartphones. Os autores destacam que o App Inventor impulsionou a
criatividade, curiosidade e autonomia dos discentes, apoiando-se na afirmacéo de Freire (1996)
sobre a importancia de promover essas habilidades no ensino, em contraste com a educacao
"bancaria”, que aumenta a passividade dos alunos, com o professor como Unico detentor do
saber.

Durante a utilizacdo do App Inventor, os estudantes mostraram entusiasmo em
desenvolver aplicativos. Um questionario on-line da plataforma Google, preenchido pelos
alunos, revelou um interesse acentuado pelas atividades, evidenciando que a ferramenta
incentivou a criatividade e a autonomia, aspectos que Freire (1996) considera essenciais para a
pratica educativa, afastando-se da visdo de estudantes como seres passivos que apenas recebem
conteddo.

Portanto, ao integrar o App Inventor no ensino da EJA, proporciona-se uma abordagem
inovadora que ndo apenas ensina programacao, mas também estimula o raciocinio légico e a
criatividade, preparando os estudantes para os desafios de um mundo cada vez mais digital.
Essa metodologia contribui para a construcdo de uma aprendizagem significativa, tornando a
educacdo mais acessivel e relevante para jovens e adultos em processo de requalificag&o.

Nesta perspectiva, ha a necessidade de incorporar a ruptura do educar tradicional, das
didaticas e dos métodos que sdo utilizados nas demais modalidades, as quais, em sua maioria,
apenas depositam conteudo sem contextualizar a realidade dos estudantes e os fatos da
atualidade, principalmente os tecnoldgicos. Segundo o site Massachussetts Institute of

Technology:
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O MIT App Inventor é um ambiente de programacédo visual intuitivo que permite a
todos — até mesmo criangas — criar aplicativos totalmente funcionais para smartphones
e tablets Android e iOS. Os novos no MIT App Inventor podem ter um primeiro
aplicativo simples em funcionamento em menos de 30 minutos. Além disso, nossa
ferramenta baseada em blocos facilita a criacdo de aplicativos complexos e de alto
impacto em ambientes de programacéo significativamente menores do que o0s
ambientes tradicionais de programacgdo. O projeto MIT App Inventor busca
democratizar o desenvolvimento de software, capacitando todas as pessoas,
especialmente os jovens, a passar do consumo de tecnologia para a criacdo de
tecnologia (Massachussetts Institute of Technology, sp).

A MIT expbe a ideia que qualquer um pode programar e, com este viés de
democratizacdo do desenvolvimento de software, emerge a oportunidade de estudantes jovens
e adultos desenvolverem aplicativos que auxiliem no processo de aprendizado.

Ainda assim, existe um grande desafio neste contexto, pois professores que ainda nao
tém dominio ou seguranca no manuseio dos dispositivos tecnolégicos digitais, ou até mesmo
no que diz respeito a insercdo do pensamento computacional e a transposicdo informatica,
acarretam situacdes que interferem na insercdo da educacdo tecnoldgica, bem como a
aprendizagem significativa. Perante as dificuldades de canalizar seus métodos pedagdgicos ao
contexto tecnoldgico atual, acabam desistindo de inovar suas préticas de ensino,
consequentemente mantém seus métodos tradicionais. Behrens e Carpim, (2013), afirmam que:

O processo de educacdo inclui de forma direta o desenvolvimento, evolucdo e
aspectos culturais de qualquer humanidade, e requer que os professores entendam a
concepgao de homem, de sociedade e de mundo que reveste sua pratica de vida e que
se transporta para sua pratica pedagdgica. A formacéo dos alunos no século atual exige
que o professor acompanhe a mudanca paradigmatica da ciéncia e da educacéo e as
possiveis decorréncias das inovagdes técnicas e tecnoldgicas, trabalhando de maneira

a integrar conhecimentos sociais complexos e tecnologias cada vez mais sofisticadas.
(Behrens; Carpim, 2013, p. 109).

Diante destes vieses, o professor é evidenciado como um ator determinante para 0 uso
das TIC, apropriando-se das mudancas e inovagbes, propiciando intentos para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias aos estudantes. Nesta perspectiva, a promocéo
de conhecimentos iniciais na area de programacao, fomentando-os a um engajamento no meio
social tecnoldgico e facilitando a sua conduta, enquanto cidadao ativo e protagonista da sua
prépria histdria, que utiliza seu saber para contribuir na sociedade.

A ampliacdo da discussao sobre o desenvolvimento de programacao na EJA proporciona
uma abordagem de praticas pedagdgicas com uso de Tecnologia da Informacdo e Comunicacao
(TIC), nos ambientes educacionais, que as instituicbes de ensino abordam com atengdo mais
ampliada, no tocante a oferta de uma formagéo de professores com uma abrangéncia maior

dentro desta modalidade, propondo metodologias, didaticas e técnicas, imbuidas em forma-los
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para empenharem a promogéo do conhecimento de forma significativa e inclusiva, em prol da
formagéo de cidad&os atuantes, cientes da importancia que seus conhecimentos podem trazer
para a sociedade.

Uma aprendizagem significativa oportuniza viver o que se aprende na escola para o
convivio social, nas quais sdo incitadas estratégias pedagdgicas para que os profissionais da
educacao auxiliem o estudante a pér seu aprendizado em prética, no exercicio das boas relacées
pessoais, no cerne a prioridade é que ele se torne critico, reflexivo e efetivo para a construcéo
do saber coletivo, para boas relacdes interpessoais. Neste sentido, Silva (2018, p.04) afirma
que:

Instiga-se assim a adotar-se praticas pedagogicas que coloquem o educando no centro
do processo de ensinar e aprender, principalmente quando se objetiva a construgéo de
uma aprendizagem significativa. O estudante precisa deixar de ser o receptaculo de

informagdes para tornar-se um construtor ativo do seu conhecimento (Silva, 2018,
p.04).

Os profissionais atuantes na EJA poder&o exercer com exceléncia e serem propulsores
de estimulos para permanéncia dos estudantes desta modalidade na escola, pois além da
importancia de oferecerem uma educacéo eficiente e de qualidade, garantir que os educandos
alcancem o conhecimento também é prioridade.

Esta é a possibilidade de gerar mais uma opcdo alternativa aos procedimentos
pedagogicos triviais, bem como, a observacdo de eficiéncia desta aplicacdo didatica e
metodoldgica para o ensino de programacdo na EJA.

De acordo com De Oliveira e Oliveira (2017), a insercdo tecnoldgica no ambiente
escolar, ndo se limita apenas a informatizacdo das atividades administrativas, mas abrange
também o enriquecimento das praticas pedagogicas. Os autores argumentam que, quando
utilizado de forma consciente e planejada, as TDIC possibilitam que os estudantes desenvolvam
habilidades criticas e criativas, bem como competéncias que colaboram para uma sociedade
mais progressista para o século XXI, no que se refere as contribui¢es para melhores condi¢oes
de vida e mais dignidade para todos. O acesso a uma amplitude de informacdes e recursos online
permite que os estudantes realizem pesquisas de maneira mais eficiente, promovendo a
autonomia, a democratizagéo e a construgdo do conhecimento.

Além disso, o Ministério da Educacdo (2013) enfatiza que é importante considerar a
informatica aplicada a educacdo, como uma estratégia para diversificar as metodologias de
ensino. O uso de softwares educacionais, simulacdes e ferramentas interativas contribuem para

a personalizacdo do aprendizado, atendendo as diferentes etapas e estilos de aprendizagem.
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Essa abordagem propicia ambientes educativos mais atraentes e motivadores, proporcionando
uma ampliacdo do engajamento estudantil aos liames do conhecimento.

A interatividade oriunda do computador também é um ponto consideravel. Segundo De
Oliveira e Oliveira (2017), o uso de tecnologias digitais intenta a possibilidade de participacao
ativa dos estudantes, que se oportunizam ao protagonismo do seu proprio aprendizado. A
possibilidade de trabalhar em grupos, colaborar em projetos, através de partilhamento das
tarefas e resultados em plataformas digitais enriquecendo a experiéncia educacional,
promovendo a socializacdo e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Portanto, o computador emerge sobre as demandas da atualidade como um recurso
educacional indispensavel para a pratica pedagdégica moderna. Sua potencialidade de enriquecer
0 processo de ensino-aprendizagem, possibilita a independéncia dos estudantes e facilita a
interacdo social, que arremete a amplia da praxis educacional. Assim, a tecnologia nao apenas
complementa, mas se arroja como uma ferramenta transformadora em prol da experiéncia
educativa, preparando os estudantes para os desafios do mundo contemporaneo.

A motivacdo para estudar esse tema vem do pressuposto de que a area de programacao,
assim como o conhecimento de diversas areas da esfera tecnoldgica digital, torna-se
imprescindivel para o fomento, a insercdo e a efetivacéo destes cernes em todas as modalidades
de ensino, pois a sociedade que conta com evolugdes constantes, precisa formar de cidadaos
atuantes, com engajamento de todos que a compdem para acompanhar tais mudangas.

Este estudo remete a reflexdo sobre a possibilidade de contribuir positivamente com
pessoas que, para tanto, ndo puderam estudar ou ndo tiveram a oportunidade de conhecer a
programacdo de computadores. A discussdo desse assunto faz-se pertinente na atualidade,
principalmente no que se refere & construcdo do conhecimento significativo e o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Neste sentido, a aplicacdo deste trabalho, podera contribuir também no aprendizado do
préprio docente envolvido no processo de ensino e aprendizado, pois este trabalho no ambito
escolar, numa perspectiva de metodologias ativas, todos tém oportunidade de aprender,
inclusive o professor, tendo oportunidade de conhecer mais sobre quais as melhores estratégias
metodoldgicas seguir, como as ferramentas utilizadas podem ajudar cada vez mais a alcancar
0s objetivos de uma aprendizagem significativa.

O docente pode implementar um trabalho, em sala de aula, que potencialize o
aprendizado dos estudantes, através da utilizagcdo do software MIT App Inventor, onde 0s
estudantes aprendam sobre alguns conceitos basicos de programacdo, desenvolvendo

aplicativos que auxiliem em seus estudos e problemas do cotidiano.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresenta propostas acerca da utilizacdo de novas tecnologias no processo
de ensino aprendizagem, em resposta as crescentes demandas tecnoldgicas e a constante
evolugdo neste campo de conhecimento. A tecnologia digital se expande rapidamente na
atualidade, trazendo reflexdes e desafios em relacdo a integragdo de conhecimentos
significativos nas praticas metodologicas e didaticas.

Nesse contexto, a exploracdo de como o ensino de programacao em blocos, por meio da
plataforma MIT App Inventor, proporciona ndo apenas conhecimentos na criagdo de programas,
mas também no auxilio e na familiarizacdo dos estudantes com as técnicas, competéncias e
habilidades essenciais para as areas digitais. Essa abordagem promove o desenvolvimento do
pensamento computacional, que consideravelmente perpassa pela transposicdo informatica,
propiciando que os estudantes compreendam e solucionem problemas de forma criativa e
I6gica.

Deste modo, ao integrar essa proposta metodoldgica, possivelmente os estudantes da
EJA cheguem a autonomia, oportunizando-0s a uma capacidade de criarem 0s proprios
aplicativos, mesmo sem um conhecimento prévio de linguagens de programacdo. Isso nao
apenas enriquece sua experiéncia educacional, mas também aumenta sua confiancga e autonomia
no uso da tecnologia.

Além disso, o desenvolvimento de software para smartphones cresce de maneira
significativa no cenario tecnol6gico atual, ampliando as oportunidades no mercado de trabalho.
E imprescindivel que os estudantes estejam preparados para contribuir tanto no presente quanto
no futuro, equipando-se com habilidades que sdo cada vez mais valorizadas. Nesse sentido, 0s
educadores desempenham uma funcdo decisiva, sendo responsaveis por mitigar as
desigualdades de oportunidades para aqueles que ainda ndo tém acesso aos conhecimentos aqui
discutidos.

H& de se esperar que, através dessa proposta metodoldgica, os estudantes da EJA,
trabalhem os conteldos, ligados as questbes trabalhadas na sala de aula, utilizando o App
Inventor para criar programas que auxiliem no aprendizado. Além do mais, almeja-se que a
independéncia e autoestima sejam potencializadas, tanto na escola, quanto fora dela.

Finalmente, a formacdo continua dos docentes é primordial para as implementagdes
tecnologicas em suas praticas pedagodgicas. Investir na capacitacdo dos professores e na

inclusdo de metodologias inovadoras, como o uso do MIT App Inventor, € um grande passo
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para garantir que todos os estudantes, especialmente os da EJA, tenham acesso a uma educagéo
de qualidade, que os prepare para os desafios do mundo digital. Assim, ao promover a inclusdo
digital e a educacéo tecnologica, os educadores contribuem para a construcédo de uma sociedade

mais justa, onde ha oportunidades de desenvolvimento e prosperidade para todos.
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