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RESUMO

O presente trabalho descreve as atividades desenvolvidas durante um subprojeto interdisciplinar que
envolveu os cursos de Licenciatura em Computacdo e Letras no Programa de Residéncia Pedagogica
no periodo de novembro/2022 a julho/2023. Além de relatar as experiéncias e desafios vivenciados ao
longo dos modulos, sdo apresentadas também as aprendizagens que foram construidas ao decorrer de
todo o processo ¢ reflexdes acerca da relevancia do programa para a formagao inicial docente e sobre a
importancia da computagdo no ensino de Lingua Portuguesa. Ao decorrer do processo, diversas
atividades foram realizadas, as quais culminaram em resultados relevantes, tais como o entendimento
dos beneficios do uso da Computagdo nas aulas de Lingua Portuguesa, por mais que ambas sejam
areas diferentes, a fabricagdo de praticas pedagogicas diferenciadas, a participacao dos estudantes nas
aulas, entre outros resultados que serdo destacados no presente artigo.
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Ensino de Computacao; Pensamento Computacional.

INTRODUCAO

O presente artigo possui como principal finalidade relatar as atividades desenvolvidas
durante o primeiro e segundo moddulo do Programa de Residéncia Pedagogica (PRP). De
Acordo com a Portaria GAB n° 38, de 28 de fevereiro de 2018 o Programa de Residéncia
Pedagogica ¢ uma politica ptblica de formacao inicial de professores que consiste na imersao
planejada e sistematica do aluno de licenciatura em ambiente escolar visando aperfeicoar a
formacdo dos discentes ao exercitar de forma ativa a relagdo entre teoria e pratica profissional
docente.

O percurso das atividades relatadas foi vivenciado na Escola de Referéncia em Ensino
Médio Dom Joao da Mata Amaral, localizada no Bairro Boa Vista do municipio de

Garanhuns. O subprojeto interdisciplinar do PRP da Universidade de Pernambuco - Campus
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Garanhuns contemplou estudantes de Licenciatura em Computacdo e Letras no periodo d
novembro de 2022 até julho de 2023. No subprojeto foram implementados nas atividades
tecnologias digitais, pensamento computacional e gamificacdo como recursos para ensino da
Lingua Portuguesa.

A utilizagdo de tecnologias digitais, que € um recurso que constitui-se como
metodologia ativa para um ensino inovador (BACICH & MORAN, 2017, p. 50) que estdo
muito presentes no contexto social dos estudantes, e, nesse sentido, é uma estratégia
pedagodgica relevante e valida para a reinveng¢do do ensino em sala de aula. Diante disso,
existem inimeras plataformas digitais que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem,
que valem ser introduzidas em sala de aula.

O emprego de conceitos como o “Pensamento Computacional”, por sua vez, foi
popularizado por Jeanette Wing em seu artigo “Computational Thinking”, publicado em 2006,
e aborda como resolver problemas de forma algoritmica e sistemadtica, apresentando um
marco crucial na maneira como pode-se tomar decisdes na era digital. Trazendo a ideia de que
o Pensamento Computacional nao € uma habilidade técnica, mas sim uma abordagem mental
essencial para enfrentar os desafios contemporaneos, transcendendo a programacdo e
valendo-se de quatro etapas bem definidas (Decomposicao, Abstracdo, Reconhecimento de
Padrdes e Algoritmo) para alcangar um fim especifico (WING, 2006).

Ademais, a gamificag¢do, no que lhe concerne, de acordo com o que aponta LINDNER

e LUNTZ:

“[...]J¢ um termo derivado do inglés gamification ¢ que ¢ entendido,
comumente, como sendo relativo a elementos e estratégias de jogos utilizados em
diferentes areas, tais como ambiente corporativo, marketing e também na educagdo,
podendo ser percebido como potencial para a inovagdo” (LINDNER e LUNTZ, p.
239).

Sendo assim, a gamificacdo € um recurso utilizado na educag@o e que consiste em
aplicar dindmicas e outros mecanismos que transformem um ambiente que ndo é de jogo em
um espago de jogo, promovendo competicdo, pontua¢do, rankings, recompensas, de modo a
incentivar a participagcdo dos estudantes em seu processo de aprendizagem, de maneira lidica.

A vista do exposto, a escolha por relatar as experiéncias vivenciadas do primeiro

modulo do PRP se deu pela relevancia de registrar os importantes momentos e aprendizagem

promovidos até o presente momento, refletir sobre essas experiéncias que, sem duvidas,
enriquecem a formacdo inicial docente e abordar acerca da relevancia da Computagdo no

ensino de Lingua Portuguesa. J& que a intersec¢do entre disciplinas diferentes, tem se



IX Encontro
ENALIC iz
Licenciaturas
mostrado uma vertente promissora no contexto educacional contemporaneo, estimulando
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais essenciais para o século XXI
(FAZENDA, 2017) e preparando os alunos para viver em sociedade, se apropriando das

tecnologias existentes e tendo uma visdo critica sobre o mundo que os cerca (NASCIMENTO

etal., 2018).
METODOLOGIA

As atividades do Programa de Residéncia Pedagdgica interdisciplinar (Letras e
Computacao) foram realizadas ao longo de dez meses, durante o periodo de novembro/2022 a
julho/2023. No decorrer do processo, foram adotados como principais métodos para coletar e
analisar os dados, as observacdes realizadas nas aulas do professor-preceptor e as regéncias
realizadas no terceiro ano do Ensino Médio Escola de Referéncia em Ensino Médio Dom Jodo
da Mata.

Vale salientar que a escolha da institui¢do foi baseada em critérios de conveniéncia,
acessibilidade e cooperagao da instituicdo educacional, bem como nos recursos oferecidos por
ela para a efetivacdo das atividades previstas no programa, como a existéncia de sala de
informatica.

As fases iniciais do trabalho envolveram observagdes e participagdes em sala de aula.
O objetivo era compreender as dindmicas da sala de aula, as interacdes entre alunos e
professores, bem como os desafios e sucessos enfrentados.

Apos a fase de observagdo, procedeu-se a etapa de regéncia pedagogica. Os residentes
envolvidos no Programa Residéncia Pedagdgica assumiram o papel de professores por um
periodo de tempo determinado, sendo responsaveis pelo planejamento, execugdo e avaliagdo
das atividades em sala de aula. Na regéncia, foi desenvolvido o planejamento dos conteudos a
serem trabalhados em sala de aula, sempre com vistas para a interdisciplinaridade entre os
conhecimentos de Lingua Portuguesa e Computagao, foco do subprojeto.

No que tange a coleta de dados, durante as observagdes, foram registradas notas de
campo detalhadas, documentando as interacdes, estratégias de ensino, reacdes dos alunos e

outros aspectos relevantes. Posteriormente, as notas foram analisadas, com intuito de que os

padrdes e as tendéncias emergentes fossem identificados. Além disso, participagdes na escola,
culminaram em notas de campo, plano de aula, recursos didaticos, tais como slides
produzidos para as aulas e atividades desenvolvidas, as quais foram coletadas e analisadas

para fornecer uma compreensdo abrangente das praticas pedagogicas.
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REFERENCIAL TEORICO

O referencial teorico do presente trabalho ¢ constituido por autores que abordam os
conceitos de educagdo interdisciplinar, como: Fazenda (2008, 2017) e Lenoir (2005) que
integram diferentes disciplinas e areas do conhecimento de forma holistica, indicando as
possibilidades de haver multiplas formas de aplicar esse conceito, seja por meio de projetos
colaborativos, seminarios ou aulas conjuntas. Abordando o fato de a educacao interdisciplinar
ter sido associada a uma série de beneficios e habilidades desenvolvidas ao longo do processo
formativo.

Ensino de Computacao de forma interdisciplinar, como: Nascimento et al. (2018), Wing
(2006) e Machado et al. (2021), que trata a Computagdo como uma area do conhecimento
habilitada a lidar com a criacdo, anélise e aplicacdo de algoritmos para resolver problemas dos
mais diferentes tipos e niveis de complexidade. Dessa forma, ela se mostra como uma
ferramenta poderosa para o processo ensino e aprendizagem, a qual auxilia os alunos a
desenvolver habilidades de pensamento critico, resolucao de problemas, bem como estimula a
sua criatividade.

Trabalhos que de alguma forma abordaram as possibilidades do uso de ferramentas
computacionais de forma interdisciplinar para o ensino de Lingua portugues, como Fiorese
(2015) e Santos et al. (2017), demonstrando que essas abordagens ndo apenas moderniza a
abordagem pedagdgica, mas também promove uma experiéncia de aprendizado mais

dindmica e envolvente para os alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O primeiro médulo e a metade do segundo mddulo do subprojeto interdisciplinar de
Computacdao e Letras do Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) possibilitaram que os
residentes conhecessem a real proposta do programa, bem como a institui¢do de ensino e parte
dos estudantes da Educa¢ao Basica também envolvidos.

Foi possivel perceber o quanto as tecnologias digitais, gamificacdo e pensamento

computacional podem estar a favor da educagdo com um um aprendizado mais prazeroso e
produtivo para os estudantes. Além disso, como resultado, foi possivel aproximar-se da
institui¢do campo de residéncia, conhecer melhor sua estrutura e os recursos que oferece. Em

sala de aula, ainda no primeiro modulo, foi possivel perceber estudantes entusiasmados com
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as aulas e com as atividades propostas durante as regéncias; fato ¢ que alguns aluno
declararam que gostariam que as atividades continuassem.

No inicio do programa, no primeiro modulo (nov/2022 a abr/2023) foram realizadas
reunides com o professor orientador da universidade, professor preceptor da escola e todos os
residentes do curso de Computacdo e de Letras. Nas primeiras reunides, foi possivel conhecer
a equipe que compde o subprojeto, bem como a relevancia, objetivos, funcionamento do
subprojeto interdisciplinar e as escolas de Educagao Bésica envolvidas.

Além disso, foi realizada uma diagnose, por meio de um formulario do Google Forms,
com os estudantes que, ano posterior, iriam cursar o 3° ano do Ensino Médio, com o intuito de
compreender as turmas, seus interesses nas aulas de lingua portuguesa e descobrir se
possuiam aparelhos eletronicos e acesso a internet para a realizagdo das atividades que seriam
propostas no subprojeto, com o intuito de conhecer as turmas e fazer planejamentos com base
nas necessidades da turma.

A partir do més de fevereiro de 2023, més de volta as aulas na Educacao Basica, foi
dado inicio as visitas na escola. A primeira ida ao campo de residéncia pedagogica foi uma
visita de introdugdo na Escola Jodo da Mata, que ocorreu no dia 09 de fevereiro de 2023, na
turma do 3° ano “B”. Na ocasido, foi realizada uma apresentacdo dos residentes que
realizariam as atividades de PRP na instituicdo, a apresentagdo dos objetivos da residéncia,
bem como do resultado da diagnose realizada.

Posteriormente, foram demonstradas as plataformas para aprendizado,
desenvolvimento e utilizacdo de OAs (objetos de aprendizagem), para que os discentes
tivessem ciéncia das ferramentas que seriam utilizadas. Por fim, foi apresentado o conceito de
gamificacdo e mostrado como funcionaria em sala de aula. Vale salientar que o didlogo foi
realizado em apenas uma aula, de modo oral, sem projecao de slides e foi um momento
importante para conhecimento da turma e para a apresenta¢do do subprojeto interdisciplinar.
Pode-se afirmar que os alunos se mostraram motivados e interessados pela realizacdo das
atividades.

A segunda visita a escola foi, assim como a primeira, de ambientacao; ela ocorreu no
dia 15 de fevereiro de 2023 na turma do 3° ano “A”. Durante a visita, além das atividades

feitas na outra turma, foi realizado nesta um quiz dindmico com perguntas de conhecimentos

gerais de Lingua Portuguesa, desenvolvido na ferramenta PowerPoint em forma de
quebra-cabega, em que cada peca virada correspondia a uma pergunta com alternativas. Apds

a resposta de todas as perguntas, era formada a imagem da entrada da escola-campo do PRP.
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A vista do exposto, foi uma visita muito produtiva e interativa, em que foi possivel conhecer
outra turma que estaria envolvida no subprojeto.

Na semana posterior, quarta-feira, dia 01 de margo de 2023, foi realizada a primeira
observa¢do em campo do Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP). A observagao ocorreu
nas duas primeiras aulas da turma do 3° ano “A” da EREM Dom Jodo da Mata do Amaral. De
inicio, foi feita uma visita ao laboratorio de informatica da institui¢do a fim de verificar a
funcionalidade dos computadores disponiveis. Através da visita ao laboratorio, foi detectada a
existéncia de apenas dezesseis computadores, os quais estavam em Otimas condicdes de
funcionamento e apenas trés deles ndo estavam com acesso a internet. Desse modo,
concluiu-se que o laboratorio de informatica estava em otimas condigdes para realiza¢do das
atividades, mas eram poucos para o quantitativo de alunos da turma.

A primeira regéncia ocorreu no dia 08 de margo de 2023. Na regéncia, foi realizada
uma apresentacdo da plataforma que seria utilizada para gamificar a sala e, assim, tornar os
momentos de aula mais dindmicos, divertidos e produtivos. Desse modo, para a gamificacao
da turma, utilizou-se o ClassDojo, uma plataforma educacional que transforma a sala de aula
em uma comunidade, conectando professores, estudantes ¢ familias e, além disso, promove a
gamificacdo por oferecer recursos de contabilizacdo de pontos, competéncias e habilidades
que o aluno precisa desenvolver. A plataforma também permite que atividades sejam
atribuidas, que grupos sejam formados e que interacdes sejam realizadas.

Apo0s apresentar a plataforma para a turma e o modo de entrar na turma virtual, foram
discutidas as habilidades que eles deveriam desenvolver e quantos pontos ganhariam ao
aplicar algumas habilidades definidas em sala de aula e os pontos que poderiam perder ao
descumprir as regras € a recompensa para o grupo vencedor. Por fim, como a turma tinha 45
alunos, foi dividido em cinco grupos com nove componentes, que deveriam trabalhar em
equipe e conquistarem pontos e prémios juntos.

Na semana seguinte, realizou-se a segunda observagao, no dia 15 de margo de 2023,
na aula de Lingua Portuguesa do professor Gutemberg Oliveira, professor da turma do 3° ano
“A” e preceptor do PRP. O professor iniciou sua aula acerca dos quatro (4) elementos que nao
podem faltar na redacdo dissertativa. O assunto versava acerca de redagdo e, no decorrer da

aula, o professor abordou detalhadamente, de maneira dialogada, acerca da autonomia na

producdo textual, coeréncia e clareza, simplicidade e coesdo, que se constituem como
elementos indispensaveis na escrita de uma redacao dissertativo-argumentativa.
Na semana posterior, mais especificamente no dia 22 de margo de 2023, foi realizada a

segunda regéncia, cuja temadtica foi o texto, tipos textuais e géneros textuais. Na aula foram
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abordados os tipos e géneros textuais, utilizando slides em PowerPoint. Depois da ministraga
dialogada do conteudo, foi aplicada uma dindmica. A dinamica foi feita com base em uma de
lingua portuguesa dinamica ja existente (presente no site “Tudo Sala de Aula”), mas foi
adaptada, para ser mais desafiadora e envolver tecnologia. Desse modo, foram colocados
enigmas em forma de texto em codigo QR com caracteristicas de géneros textuais para que os
estudantes descobrissem o género do enigma.

Os codigos QR foram espalhados pelos corredores da escola, os grupos foram
formados e os estudantes sairam do ambiente de sala de aula em busca dos cddigos e,
utilizando a ferramenta de leitura de qr code do celular, acessavam o enigma. Apos
procurarem os codigos QR, os discentes voltaram para a sala de aula, decifraram, em
conjunto, os enigmas encontrados e, depois, o representante de cada grupo foi a frente para
informar a quantidade de codigos QR encontrados e socializar as respostas. Através da
atividade dinamizada os estudantes puderam utilizar a tecnologia para fixar o contetido da
aula e ganhar pontuagdo (que faz parte da gamificagdo). A aula foi muito produtiva e cheia de
aprendizados e, além disso, os estudantes, de modo geral, gostaram muito da aula dindmica;
alguns pediram para compartilhar o slide da aula e outros disseram o quanto gostaram da
atividade ludica.

Por fim, foi realizada a terceira regéncia de aula na Escola Dom Jodo da Mata, dia 29
de margo de 2023. E valido ressaltar que a aula da terceira regéncia foi uma continuidade da
regéncia anterior e teve como temadtica o género textual redacdo da tipologia textual
dissertativa-argumentativa. A aula teve inicio com o assunto redagdo com o intuito de dar
sequéncia aos assuntos da regéncia anterior. Depois de discorrer acerca do assunto redagdo de
modo introdutdrio foi abordado sobre as cinco competéncias avaliadas na redacao do ENEM
pelas bancas corretoras; apos a explicagdo a respeito disso, foi realizado um aprofundamento
na primeira competéncia, de dominio da norma culta da escrita, ministrando o assunto
“ortografia”.

Depois que todo o contetdo foi ministrado, de modo participativo, foi feita uma
dindmica em grupo em que cada grupo deveria pensar em duas palavras em que ha emprego
de SouZ, S, SS, XC ou SC e M ou N; sendo que uma deveria ser escrita de modo correto e

outra de modo incorreto. Depois, os grupos trocaram as folhas de papel entre si e cada um dos

grupos tiveram que detectar as palavras que estavam escritas corretamente € de modo
incorreto, sem o uso de celular, e irem a frente apresentar a turma. A vista do exposto, a aula
foi produtiva e participativa, com muitos aprendizados e constru¢do de conhecimentos acerca

de redagdo, competéncias da redacdo do ENEM e ortografia.
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Ao encerrar o primeiro moddulo, iniciou-se o segundo modulo, com vigéncia d
maio/2023 a outubro/2023. Nesse contexto, o segundo mddulo, por sua vez, teve inicio com
reunides virtuais utilizando a plataforma Google Meet, durante o periodo de férias escolares.
Em colaboracdo com professor coordenador do subprojeto, a iniciativa se estruturou como
uma atividade interdisciplinar, envolvendo cursos de Licenciatura em Computagdo e Letras.
Esse ponto de partida permitiu a exploracao dos objetivos da Residéncia Pedagogica e a
concepcao de atividades inovadoras, ferramentas tecnologicas e abordagens pedagogicas para
serem implementadas na escola. O desenvolvimento da experiéncia foi marcado por etapas
cruciais. A selecdo da escola e do professor preceptor se baseou em cuidadosa anélise,
seguida pela elaboracdo de estratégias de abordagem dos contetidos previstos. A apresentagdo
do Programa Residéncia Pedagogica ocorreu em fevereiro de 2023 para as turmas do 3° ano,
estabelecendo o compromisso dos residentes e delineando as expectativas para o trabalho
conjunto.

A fase de regéncia, acompanhada pelo professor supervisor, se concentrou na
progressao de textos argumentativos, visando fortalecer as habilidades de expressao escrita
dos alunos e sua preparacdo para o ENEM. A abordagem envolveu a coesdo e coeréncia
textual, com alunos organizados em grupos para participagdo ativa nas atividades propostas.

Uma perspectiva inovadora foi introduzida por meio da gamificacdo e da logica
computacional. Os alunos foram desafiados a descriptografar mensagens, explorando os
pilares da ldégica: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e criacdo de
algoritmos. A atividade se mostrou cativante e eficaz, promovendo o desenvolvimento
cognitivo e a colaboracdo entre os estudantes. Para superar desafios de gerenciamento de
turma e interacao, foram estabelecidos critérios claros, como a criagdo de salas virtuais no
ClassDojo e grupos no WhatsApp. Essas ferramentas facilitaram a participacao ativa dos
alunos e a comunicagdo continua entre os residentes e alunos.

No encerramento, as reflexdes finais destacam o impacto positivo da Residéncia
Pedagogica, tanto na formacdao dos licenciados quanto na experiéncia enriquecedora dos
professores preceptores. A abordagem adotada promoveu a conexdo entre teoria e pratica,
fortalecendo a relag@o entre a academia e o ensino basico. A experiéncia ressalta a relevancia

da Residéncia Pedagogica como catalisadora de transformagdes no cenario educacional,

forjando pensadores criticos e autobnomos para o futuro.
No segundo modulo, o qual teve inicio no més de maio e vai até o més de outubro de

2023, foram trabalhados os seguintes temas em Computacgao:
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Pensamento computacional e logica de resolucdo de problemas relacionada a

resolucao das situagdes problemas, temas da redagdo do Exame Nacional do Ensino

Médio:

O que ¢ Pensamento Computacional e seus pilares (decomposi¢ao, abstracao,
reconhecimento de padrdes e algoritmo);

Estrutura do texto dissertativo argumentativo;

Critérios avaliados na redagdo da prova do enem e sistema de notas;

resolugdo da situacdo problema (tema da redacdo) e montagem do texto por
meio do pensamento computacional;

Dinamica usando QR codes com o objetivo de remontar uma redacao que teve

seus paragrafos embaralhados.

2. Computacao e sua relacdo com géneros textuais digitais:

Principais géneros textuais digitais;

Dinamica de envio de mensagens anonimas usando o software Snapdrop .

3. Introdugdo a logica de programacao e programagao em Python:

Pensamento computacional associado a programacdo, comentarios, variaveis,
tipos de dados, principais operadores (logicos, aritméticos, atribuigao,
comparagdo, associacdo e identidade), estrutura de controle, estrutura

condicional, lagos de repeti¢ao e declara¢dao de fungdes e procedimentos.

No que tange ao assuntos trabalhados envolvendo a Lingua Portuguesa, foram

trabalhados os seguintes assuntos: Reda¢do (competéncias da redacdo do ENEM) e estrutura,

géneros digitais, periodo composto por coordenacdo e periodo composto por subordinaciao

(oragdes subordinadas substantivas).

Durante a execugdo do programa foram encontradas dificuldades, principalmente em

relacdo a infraestrutura da instituicdo de ensino, em que houve cancelamentos de aulas por

falta de merenda escolar, bem como a quantidade limitada de computadores em perfeito

estado de funcionamento, fazendo com que um tnico computador fosse dividido entre cinco

ou mais alunos. Esse fato dificultou a execucao de atividades que usam o aparelho, levando os

residentes a proporem como estratégias, atividades de computacio desplugada que ndo usam

o computador.

Por fim, além das atividades supracitada, foi ofertado um curso de férias para os

educandos, com tema principal: Introdug¢dao a Programagdao em Python, em que, por meio do

incremento da metodologia Problem Based Learning (PBL) foram trabalhados conceitos
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basicos de logica e programagdo, como comentarios, variaveis, tipos de dados, principais
operadores (logicos, aritméticos, atribui¢do, comparagdo, associacao e identidade), estrutura
condicional, lagos de repetigdo e declaracdo de funcgdes, com a elaboracdo e posterior
resolugdo e apresentagdo, por parte dos alunos, de situagdes problemas do dia-a-dia. Vale
salientar que o curso foi realizado em quatro aulas teorico-praticas no periodo de 17 de Julho
de 2023 e 25 de Julho de 2023.

Para a realizagdo do curso foi realizada uma divulgacdo nas turmas da escola e
aplicado um formulério de inscri¢do online com o objetivo de mapear quantos alunos tinham
acesso a internet € a computadores e fazer o levantamento dos estudantes que tinham interesse
em participar do curso. Além disso, o curso foi realizado de forma online e foram usadas a
plataforma google collaboratory e o software pydroid como ferramentas essenciais para a
execucdo dos algoritmos de programacdo trabalhados nas aulas. No total, foram dezenove
estudantes inscritos no curso, sendo que nove deles participaram obtiveram certificacdo

constando a carga horaria obtida.
CONSIDERACOES FINAIS

Em virtude dos fatos mencionados acerca de todo percurso realizado no primeiro
modulo do Programa de Residéncia Pedagogica, € possivel afirmar que existe uma grande
relevancia do programa para o professor em formacao inicial. Em meio ao percurso enquanto
residentes foi possivel ter um contato inicial com o emprego das tecnologias digitais e de
conhecimentos computacionais no ensino de Lingua Portuguesa, e, através disso, tornou-se
ainda mais perceptivel o quanto tais recursos podem auxiliar o professor € promover um
ensino mais agradavel, dinamico e produtivo para os estudantes.

Além disso, os dez meses de PRP se constituiram como uma experiéncia impar,
maravilhosa e rica em conhecimentos e aprendizados. Com toda certeza, as experiéncias
adquiridas ao decorrer de todo o percurso do primeiro modulo serdo muito significativas ao
decorrer de todo o programa e na trajetoria académica, podendo somar muito a formagao
docente e ao “saber ser” e “saber fazer” docente no exercicio futuro da profissdo, tendo em

vista que as experiéncias e trajetdrias pessoais e profissionais muito influenciam as praticas

docentes e explicam os caminhos que sdo trilhados pelos professores em sala de aula, como
apontam Souza e Ferreira, em consonancia com os pensamentos de Tardif (2008), Chartier

(2010) e Ferreira (2003 e 2005):
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[...]tanto as experiéncias vivenciadas pelos professores provenientes da
suas trajetorias pessoais e profissionais, como os seus ideais de escola, de educagao
e de sociedade, e, ainda, a troca e a socializacdo dos saberes entre os pares e com 0s
alunos, “imprimem” as suas praticas pedagogicas elementos singulares, os quais
podem explicar as suas escolhas e os diferentes “caminhos” por eles tomados no
processo de ensino e de aprendizagem (SOUZA; FERREIRA, 2019, p. 52).

REFERENCIAS

ASSIS, Waleria Lindoso Dantas et al.. Informatica educacional aplicada ao ensino de
lingua portuguesa. Anais IV CONEDU... Campina Grande: Realize Editora, 2017.
Disponivel em: <https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/37211>.  Acesso em:

06/08/2023 18:48.

BACICH, Lilian; MORAN, José. Metodologias ativas para uma educacao inovadora: uma

abordagem teérico-pratica. Penso Editora, 2017.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Coordenacdao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior. Portaria n® 38, de 28 de fevereiro de 2018. Institui o Programa de Residéncia

Pedagogica.

DE SOUZA, Sirlene Barbosa; FERREIRA, Andréa Tereza Brito. O “saber ser” e o “saber
fazer” de duas professoras dos anos iniciais: o género profissional em questao/The
“knowing to be” and the “knowledge” of two teachers during the beginning year: the

professional gender in question. Educagdo em Foco, v. 22, n. 37, p. 50-72, 2019.
FAZENDA, Ivani. Didatica e interdisciplinaridade. Papirus Editora, 2017.

FAZENDA, Ivani Catarina Arantes. Interdisciplinaridade e transdisciplinaridade na formagao

de professores. Ideagao, v. 10, n. 1, p. 93-104, 2008.

FIORESE, Joziane Avance. Possibilidades de uso da informéatica no ensino da lingua
portuguesa. 2015. 35 f. Monografia (Especializacdo em Informatica na Educacdo) - Instituto

Federal do Espirito Santo, Serra, 2015




ENALIC #&x

Licenciaturas
WING, Jeannette M. Computational thinking. Communications of the ACM, v. 49, n. 3, p.
33-35, 2006.

LENOIR, Yves. Trés interpretacdes da perspectiva interdisciplinar em educac¢do em fungao de

trés tradigdes culturais distintas. Revista e-curriculum, v. 1, n. 1, 2005.

LINDNER, Luis H.; KUNTZ, Viviane H. Gamificagdo de redes sociais voltadas para

educacdo. Gamificacio na educaciio. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, p. 227-256, 2014.

MACHADO, Veruska Ribeiro, AMORIM, Thiago Batista;, BARROS, Petrus Marcelino.
Interdisciplinaridade no Ensino de Fisica e Computagdo na Educagdo Basica: Relato de
Experiéncia de um curso de Formagdo Inicial e Continuada sob a Perspectiva na Constru¢ao
de Experimentos. In: Anais do Simpdsio Brasileiro de Educacio em Computagio. SBC,
2021. p. 246-254.

MEDEIROS, Soraya et al. Ensino de algoritmos através de Poesia Compilada e Computagao
Desplugada: Relato de experiéncia com alunos de Ensino Fundamental. In: Anais do XXIV

Workshop de Informatica na Escola. SBC, 2018. p. 381-390.

NASCIMENTO, Carlos; SANTOS, Débora Abdalla; TANZI, Adolfo. Pensamento
computacional e interdisciplinaridade na educagdo basica: um mapeamento sistematico. In:

Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacio. 2018. p. 709.

Santos, Higor; Félix, José; Marques, Denis; Queiroz, Poliana. (2017). Ensino de Computagao
de forma Interdisciplinar com Portugués: Um Relato de Experiéncia do PIBID. 863.
10.5753/cbie.wcbie.2017.863.




