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RESUMO

Este relato de experiéncia, em fase de execucdo, tem como objetivo central integrar a computagdo
basica e a légica de programacdo as aulas de redacdo no Ensino Médio, introduzindo conhecimentos
fundamentais de computacdo de forma interdisciplinar. A proposta busca estabelecer uma base
formativa s6lida que prepare os estudantes para a segunda etapa do projeto, prevista para 2026,
quando serdo trabalhados conceitos e praticas relacionadas ao uso de Inteligéncia Artificial (IA) no
contexto educativo, no ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)
da Licenciatura em Computacdo. O referencial tedrico-metodolégico fundamenta-se no
Construcionismo de Papert e no conceito de Pensamento Computacional (PC) proposto por Wing
(2006), defendendo que o uso do Scratch e das férmulas nas planilhas ndo representa apenas uma
capacitacdo técnica, mas sim o desenvolvimento de processos cognitivos essenciais para a resolucao
de problemas, tais como, decomposicdo, reconhecimento de padrbes, abstracdo e pensamento
algoritmico. A metodologia pratica adotada priorizou o dominio de ferramentas digitais, iniciando com
o uso do Google Docs para exercitar a digitacdo, formatagdo textual e pesquisa académica.
Posteriormente, avancou-se para o Google Planilhas, em que os alunos exploraram a selecdo de
células, calculos matematicos e a funcdo condicional SE, etapa que obteve expressiva adesdo e
interesse devido a aplicabilidade imediata dos contetidos. No terceiro trimestre, introduziu-se a l6gica
de programacdo via Scratch, explorando variaveis e féormulas para a construcdo de projetos autorais.
Entretanto, os resultados parciais indicam que esta tltima fase apresentou menor participagdo discente,
sendo impactada diretamente pelo encerramento do ano letivo, periodo marcado por recuperagoes e
maior foco dos estudantes em disciplinas de base. Conclui-se que, embora o calendario escolar tenha
limitado o engajamento final, a experiéncia consolidou competéncias de letramento digital
indispensaveis para a continuidade do projeto.

Palavras-chave: Educacdo em Computacdo; PIBID; Logica de Programacao; Letramento
Digital; Scratch.
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1. INTRODUCAO

O presente relato detalha as acdes desenvolvidas no ambito do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) Computacdao do curso de Licenciatura em
Computacao do IFSul Campus Pelotas. As atividades foram realizadas no Colégio Estadual
Cassiano do Nascimento, focando na turma 204 do Ensino Médio. O projeto nasceu da
necessidade de preparar os estudantes para as novas demandas tecnolégicas, especificamente
visando oferecer uma base formativa e a otimizagdo da redacdo para o ENEM com o auxilio
do Pensamento Computacional (PC) e da Inteligéncia Artificial (IA), proposta que sera o
cerne das atividades em 2026.

Para fortalecer esta articulacdo, o projeto ndo é encarado apenas como uma
"capacitacdo técnica", mas como uma implementagdo pratica da interdisciplinaridade prevista
pela BNCC. A tecnologia digital deixa de ser um conteido isolado para se tornar um
"instrumento de escrita" que amplia a capacidade analitica e critica do estudante na producao
textual.

O planejamento foi estruturado para que, em 2025, os estudantes tivessem uma
introducdo aos conceitos basicos de computagdo e aos primeiros passos em programacao.
Essa formacao inicial serviu como base para o desenvolvimento de competéncias necessarias
ao trabalho com o PC e a IA generativa no ano seguinte (2026). A primeira fase focou em
computacdo basica, utilizando o Google Docs para exercitar digitacao e pesquisa, e o Google
Planilhas para o dominio de férmulas e funcées l6gicas.

Fase um: Computacéao basica

Durante a fase de computacdo basica, foram desenvolvidas atividades utilizando o
Google Docs com o objetivo de exercitar digitacao, formatacdo de textos, tabulacdo e
realizacdo de pesquisas, empregando uma metodologia pratica que favoreceu o dominio das
ferramentas digitais. Em seguida, passou-se ao uso do Google Planilhas, no qual os alunos
trabalharam com sele¢do de células, aplicacdo de formulas de célculo e utilizacdo da funcao
condicional SE. Essa etapa apresentou boa adesdao por parte da turma, tornando-se a
metodologia predominante ao longo do ano devido ao interesse e a aplicabilidade dos

conteados.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A BNCC

A base normativa deste trabalho alinha-se ao Complemento a BNCC para a
Computacdo e as competéncias especificas de Linguagens e suas Tecnologias, Segundo as
diretrizes nacionais, o ensino de computacdo deve ser estruturado para que o aluno
compreenda o mundo digital ndo apenas como usudrio, mas como criador. Nesse sentido, a
habilidade relacionada ao uso de diferentes linguagens e ferramentas digitais é central ao
projeto, pois orienta processos de producao coletiva e projetos autorais, como 0s
desenvolvidos no Scratch. Além disso, a habilidade da area de Lingua Portuguesa valida o uso
de softwares de edicdo de textos, como o Google Docs, como pratica colaborativa essencial
para a criacao de producoes multissemioticas.

O conceito central utilizado é o de PC, definido por Wing (2006) como uma

competéncia fundamental para todos. Sobre a onipresenca desse conceito, a autora afirma:

O pensamento computacional envolve resolver problemas, projetar sistemas e
compreender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da
ciéncia da computacdo. O pensamento computacional inclui uma gama de
ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo da computacdo (WING,
2006, p. 33).

Esta fundamentagdo sustenta a Competéncia Geral da Educacdo Basica, que refere-se
diretamente ao coracdo do projeto: compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica e
ética para exercer protagonismo e autoria. No contexto da turma 204, trabalhamos os quatro
pilares: Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos, permitindo que
os estudantes aplicassem essa "gama de ferramentas mentais" na resolucdo de problemas

praticos.

2.2 CONSTRUCIONISMO E APRENDIZAGEM CRIATIVA

O projeto fundamenta-se no Construcionismo de Seymour Papert. Para o autor, o
aprendizado é mais eficaz quando ocorre através da construcdo de um objeto concreto,

permitindo que o estudante externe suas ideias e as manipule. Nesse sentido, a insercao da
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computacdo na escola permite que o aluno assuma o controle da tecnologia, como o autor

descreve na passagem a seguir:

O computador é o 'instrumento de escrita’ de uma nova era, e o dominio da
programacdo permite que a crianga [ou jovem] estabeleca uma relacdo de dominio
sobre a maquina, transformando-a em um objeto para pensar (PAPERT, 1980, p.
21).

Complementarmente, utilizamos a abordagem de Mitchel Resnick (2017) sobre a
Aprendizagem Criativa. Esta perspectiva expande o construcionismo de Papert ao defender o
uso de tecnologias para expressar ideias pessoais através de quatro pilares fundamentais:
Projetos, Paixdo, Pares e Pensar Brincando (Projects, Passion, Peers, Play). Ao aplicar esses
conceitos na aplicacdo deste trabalho, buscamos transformar o laboratério de informatica em
um espaco lidico e colaborativo, onde a logica de programacdo deixa de ser uma tarefa

mecanica para se tornar um processo de criacao autoral.

2.3 MEDIACAO E AUTONOMIA: FREIRE E VYGOTSKY

A pratica pedagogica buscou a autonomia do educando, conceito central na obra de
Paulo Freire. Em sua visdo, a educacdao deve ser um ato de liberdade. Freire (1996) destaca
que "ensinar ndo é transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producao ou a sua constru¢ao". Ao dominar ferramentas como o Google Docs e Planilhas, o
aluno deixa de ser um espectador para produzir seu proprio conhecimento.

Sob a ¢dtica de Lev Vygotsky, o computador atua como um mediador. A Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) foi explorada através da colaboracdo entre pares, onde a
interacdo social potencializou o aprendizado de conceitos complexos, como a logica booleana

na func¢do "SE".

3. METODOLOGIA E ADAPTACOES DIDATICAS

A metodologia foi predominantemente pratica, favorecendo a participacdo ativa dos
estudantes. Diante de dificuldades de infraestrutura, como a auséncia de um projetor
funcional, a mediacdo docente tornou-se ainda mais essencial, como aponta a BNCC, a
tecnologia deve ser integrada de forma critica, mesmo em contextos de baixa conectividade
ou recursos limitados. Foram utilizados roteiros impressos para guiar os alunos no Google

Docs e no Scratch.
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A competéncia tecnolégica do professor ndo se resume ao dominio da maquina, mas
a capacidade de reorganizar a mediacdo pedagoégica quando os recursos falham. A
aprendizagem acontece no didlogo e na resolucdo de situagGes-problema, e ndo
apenas na exposicao visual de conteidos (MASETTO, 2013, p. 88).

Nesse contexto, a competéncia do professor revelou-se na capacidade de reorganizar a
mediacdao pedagdgica quando os recursos falham. Como destaca Masetto (2013), a
aprendizagem acontece no dialogo e na resolucao de situacGes-problema, e ndo apenas na
exposicdao visual de contetido. Essas adaptacOes permitiram manter a dindmica proposta e

assegurar a compreensao dos contetidos trabalhados
Fase dois: Logica de programacao

A fase teve inicio no terceiro trimestre, dedicada a légica de programacao, conduzida
por meio do Scratch, uma plataforma online voltada para programacdo em blocos, em que
foram explorados conceitos como varidveis e a aplicacdo de férmulas matematicas para
construcdo de pequenos projetos. Entretanto, essa etapa apresentou menor participagdo dos
estudantes, principalmente por ocorrer no periodo final do ano letivo, marcado por
recuperacoes, cumprimento de pendéncias e maior foco dos alunos em outras disciplinas, o

que impactou o engajamento e a continuidade das atividades planejadas.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO: A LOGICA DA FUNCAO "SE"

A analise dos dados empiricos coletados revela uma trajetoria de aprendizado distinta
entre as duas fases do projeto. Na Fase Um, dedicada a computacao basica, observou-se uma
adesdo expressiva. O ponto de maior 'estalo’ cognitivo, conforme a perspectiva de Wing
(2006), ocorreu durante a oficina de Google Planilhas. A aplicacdao da funcdo condicional
=SE(Média>=7; "Aprovado"; "Recuperacdo") destacou-se pela sua aplicabilidade imediata.
Neste exercicio, o discente foi desafiado a exercer o pilar da Abstracdo, transpondo uma regra

social e pedagdgica (a aprovagdo escolar) para uma sentenca logica algoritmica.

O computador ndo é mais o instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferramenta
com a qual o aluno aprende. Ao utilizar softwares de produtividade para resolver
problemas reais, o estudante deixa de ser um processador de informacGes para se
tornar um construtor de solucoes logicas" (VALENTE, 1999, p. 25).

Entretanto, a transicdo para a Fase Dois (Scratch) evidenciou barreiras estruturais e

conjunturais. A caréncia de recursos basicos, como a impossibilidade do uso de projetor — o
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que exigiu o uso de um quadro mével reduzido e materiais impressos — dificultou a

demonstracao visual dos blocos de programacgao.

Somado a isso, o impacto do calendario escolar no terceiro trimestre foi determinante.
Como o encerramento do ano letivo prioriza recuperacdo em disciplinas tradicionais, a

assiduidade nas atividades de inovacdo tecnoldgica foi prejudicada.

Tal fendmeno corrobora a tese de que projetos de extensdo e o pensamento
construcionista de Papert (1980) precisam estar intrinsecamente ligados ao projeto politico-
pedagégico da instituicdo, garantindo que a computacdo seja percebida como conhecimento

essencial e ndo como atividade complementar."

A inovagdo tecnoldgica nas escolas muitas vezes colide com a 'gramaética escolar’
tradicional. Projetos que exigem criacdo e tempo de maturagdo tendem a ser
secundarizados em periodos de fechamento de ciclo, onde o sistema avaliativo de
recuperaco sobrepde-se a producdo inventiva" (LIBANEO, 2013, p. 112).

5. PROSPECCAO PARA 2026: IA E REDACAO ENEM

A etapa de 2025 cumpriu seu papel de nivelamento. O dominio da computacdo basica
garante que, em 2026, os alunos estardo aptos a utilizar o PC e a IA generativa como
ferramenta que auxiliara na producao da redacdo dissertativa-argumentativa.

O objetivo é que a TA funcione como um “parceiro de didlogo”, conforme a
perspectiva de Vygotsky, auxiliando na identificacao de falhas estruturais em redacoes, ao
mesmo tempo em que mobiliza conceitos do PC, como a andlise, a decomposicao e a revisao
textual, sem comprometer a autoria e a autonomia do estudante, conforme defendido por

Freire.
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