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Resumo

O presente estudo investigou a aderéncia de professores de uma rede publica de ensino bdsico a uma proposta
pedagogica que integra o Pensamento Computacional (PC) a linguagem natural, por meio da remidiac¢do de fabulas
em narrativas digitais interativas na plataforma Scratch. Fundamentada na teoria historico-cultural de Vygotsky, a
proposta buscou responder a dois desafios educacionais centrais: a baixa proficiéncia discente em lingua portuguesa
e a exigéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de incorporar o pensamento computacional de forma
transversal na Educag¢do Basica. A formagdo continuada, de cardter semipresencial, contou com 48 docentes
inscritos, dos quais 16 consentiram formalmente com a participa¢do na pesquisa, conforme protocolo aprovado pelo
Comité de Etica. O percurso formativo foi organizado em nove médulos, ao longo de trés meses, com
acompanhamento continuo de um professor formador e quatro tutores. As atividades abordaram escrita criativa,
algoritmos em linguagem natural e programacdo em blocos, com foco na remidiagdo de textos narrativos para o
ambiente digital interativo. As evidéncias empiricas foram coletadas por meio de tarefas de reescrita, algoritmos,
projetos no Scratch, devolutivas formativas, relatorios das tutoras, questionarios finais e interagdes no grupo de
WhatsApp. A andlise dos dados foi orientada por uma matriz de seis camadas, que permitiu avaliar aspectos
quantitativos, qualitativos, criativos, técnicos e reflexivos das produgoes. Os resultados revelaram niveis diversos de
participa¢do, com predominio significativo de aderéncia a proposta pedagégica. A maioria dos docentes demonstrou
engajamento, autoria e compreensdo progressiva dos conceitos de algoritmo, remidiacdo e narrativa digital. A
pesquisa refor¢a a viabilidade da integragdo entre linguagem e pensamento computacional na formagdo docente,
destacando seu potencial para o desenvolvimento de prdticas pedagogicas mais autorais, criativas e alinhadas aos
multiletramentos e as demandas contempordneas da educagdo.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional; Linguagem; Remidia¢do, Narrativas Digitais;, Formag¢do Docente;
Multiletramento, Algoritmos; Scratch; Vygotsky; Educagdo Basica.

Abstract

This study investigated the adherence of public school teachers to a pedagogical approach that integrates
Computational Thinking (CT) with natural language through the remediation of fables into interactive digital
narratives using the Scratch platform. Grounded in Vygotsky’s cultural-historical theory, the approach aimed to
address two key educational challenges: the low proficiency of students in standard written Portuguese and the
requirement of Brazil’s National Common Curricular Base (BNCC) to incorporate computational thinking
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transversally from the early years of basic education. The continuing education course, offered in a blended format,
had 48 enrolled teachers, of whom 16 formally consented to participate in the research, in accordance with an ethics
committee—approved protocol. The training program was structured in nine modules over three months and was
supported by one lead instructor and four tutors. Activities included creative writing, algorithm design in natural
language, and block-based programming, focusing on transforming narrative texts into interactive digital stories.
Data were collected through rewriting tasks, algorithm plans, Scratch projects, formative feedback, tutor reports,
final questionnaires, and interactions in a WhatsApp group. Data analysis was guided by a six-layer matrix that
evaluated quantitative, qualitative, creative, technical, and reflective aspects of participants’ work. Results revealed
varying levels of participation, with a significant predominance of adherence to the pedagogical model. Most
teachers demonstrated engagement, authorship, and progressive understanding of key concepts such as algorithm,
remediation, and digital narrative. The findings reinforce the feasibility of integrating language and computational
thinking in teacher education, highlighting its potential for fostering more creative, authorial, and multiliterate
pedagogical practices aligned with contemporary educational demands.

Keywords: Computational Thinking; Language; Remediation, Digital Narratives; Teacher Education; Multiliteracy,
Algorithms; Scratch; Vygotsky; Basic Education.

Resumen

Este estudio investigo la adherencia de docentes de escuelas publicas a una propuesta pedagogica que integra el
Pensamiento Computacional (PC) con el lenguaje natural, mediante la remediacion de fabulas en narrativas
digitales interactivas utilizando la plataforma Scratch. Fundamentada en la teoria historico-cultural de Vygotsky, la
propuesta busco abordar dos desafios educativos centrales: la baja competencia de los estudiantes en lengua
portuguesa estandar y la exigencia de la Base Nacional Comun Curricular (BNCC) de incorporar el pensamiento
computacional de forma transversal desde los primeros afios de la educacion basica. La formacion continuada, de
caracter semipresencial, conto con 48 docentes inscritos, de los cuales 16 consintieron formalmente en participar
en la investigacion, conforme al protocolo aprobado por el comité de ética. El curso se organizo en nueve modulos,
distribuidos en tres meses, y conto con el acompariamiento cercano de un profesor formador y cuatro tutores. Las
actividades incluyeron escritura creativa, elaboracion de algoritmos en lenguaje natural y programacion con
bloques, enfocadas en la transformacion de textos narrativos en historias digitales interactivas. Las evidencias
empiricas se recopilaron a partir de tareas de reescritura, algoritmos, proyectos en Scratch, retroalimentaciones
formativas, informes de los tutores, cuestionarios finales e interacciones en un grupo de WhatsApp. EI andlisis de
los datos, guiado por una matriz de seis capas, permitio evaluar aspectos cuantitativos, cualitativos, creativos,
técnicos y reflexivos de las producciones. Los resultados revelaron distintos niveles de participacion, con un
predominio significativo de adhesion al modelo pedagogico. La mayoria de los docentes demostro compromiso,
autoria y comprension progresiva de conceptos clave como algoritmo, remediacion y narrativa digital. La
investigacion refuerza la viabilidad de integrar lenguaje y pensamiento computacional en la formacion docente,
destacando su potencial para el desarrollo de practicas pedagdgicas mas creativas, autorales y multiletradas,
acordes a las demandas contemporaneas de la educacion.

Palabras clave: Pensamiento Computacional; Lenguaje; Remediacion, Narrativas Digitales;, Formacion Docente;
Multiletramiento; Algoritmos; Scratch, Vygotsky; Educacion Basica.
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1 Introduciao

O Pensamento Computacional (PC) consolidou-se como uma das competéncias essenciais do
século XXI, associado ao raciocinio l6gico, a resolucao de problemas e a criatividade. Contudo,
sua difusdo tem ocorrido, em grande parte, no campo das ciéncias STEM (ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica), em abordagens que frequentemente desconsideram a linguagem como
elemento central do desenvolvimento cognitivo.

A perspectiva historico-cultural de Vygotsky (2001) oferece um contraponto a essa visao
restritiva ao destacar que as fungdes psicoldgicas superiores, atengdo voluntaria, memdoria logica
ou mediada, pensamento conceitual, linguagem, imaginagao, criatividade e fungdes executivas,
desenvolvem-se por meio da mediacdo de artefatos culturais, como as tecnologias digitais. Entre
essas fungoes, a linguagem ocupa lugar central, pois atua como mediadora e organizadora das
demais.

Com base nessa compreensdo, foi estruturada uma formagdo continuada de professores
articuladores, realizada ao longo de trés meses. A proposta buscou enfrentar dois desafios
educacionais: (i) a baixa proficiéncia dos estudantes em lingua portuguesa na norma padrdo,
apontada pelo SAEB (2024); e (ii) a exigéncia da BNCC (2018; 2022) de integrar o Pensamento
Computacional de forma transversal na Educagdo Bésica. Estudos recentes destacam que a
implementagdo da BNCC Computacdo e de politicas relacionadas a educagio digital depende de
processos consistentes de formagdo docente continuada e da constru¢do de estratégias
pedagogicas que dialoguem com diferentes areas do curriculo (Eloy et al., 2024; Saraiva et al.,
2026).

A proposta metodologica teve como eixo a remidiacdo de fabulas em narrativas digitais
interativas no Scratch. Ao transpor textos literarios para outro suporte e linguagem, os professores
vivenciaram um processo de reinterpretacdo criativa que mobilizou, de modo natural e
contextualizado, tanto as estratégias do PC (decomposic¢do, abstragdo, reconhecimento de padrdes
e algoritmizagdo) quanto competéncias de leitura e escrita. Essa pratica articulou teoria e pratica,
promovendo autoria, multiletramentos, raciocinio 16gico e criatividade.

No presente estudo, o termo “narrativa digital interativa” ndo se refere a qualquer
manifestagdo textual ou visual no meio digital, como postagens ou imagens sugestivas de
histérias. Refere-se, especificamente, a remidiacdo de textos narrativos para o ambiente
computacional, em que a narrativa se concretiza em multiplas linguagens: texto, imagem, som e
animacao, e incorpora elementos de interatividade, como escolhas, ramificagdes ou jogos, que

exigem planejamento algoritmico e programagao.

Diante desse contexto, este artigo analisa uma experiéncia formativa centrada na remidiacao
de fabulas em narrativas digitais interativas, com énfase na articulacdo entre linguagem e
pensamento computacional. Parte-se do pressuposto de que a integracdo entre linguagem e
pensamento computacional pode favorecer o desenvolvimento de competéncias autorais,
reflexivas e tecnologicas.

1.1 Objetivos

Este estudo tem como objetivo geral investigar a aderéncia, por professores de uma rede publica
de educagdo basica, a uma estratégia pedagogica que utiliza a integracao entre a linguagem natural
e as estratégias do pensamento computacional na remidiagao textual para o Scratch, com o intuito
de promover o desenvolvimento tanto da escrita quanto do pensamento computacional.

998



Foohs et al. RBIE v.34 — 2026

1.1.1 Objetivos especificos

A proposta formativa estd alinhada as competéncias previstas na BNCC (2018) e na BNCC
Complementar (2022), especialmente nos eixos de Lingua Portuguesa, Cultura Digital e
Pensamento Computacional. Com base nesse referencial, o estudo buscou observar a aderéncia
dos professores a proposta pedagdgica nos seguintes aspectos:

a) Aprimorar a escrita autoral na norma padrao, com foco na producao de fabulas que
favoregam a coesdo, coeréncia e adequagdo textual, conforme os descritores da BNCC
(2018) para Lingua Portuguesa: (EF69LP15, EF69LP16, EF69LP17);

b) Desenvolver o multiletramento por meio da remidiacao de textos para narrativas digitais
interativas com recursos multimodais, alinhando-se a BNCC (2018) para Lingua
Portuguesa (EF69LP18, EF69LP19) e a BNCC Complementar (2022) nos componentes
de Cultura Digital e Computagdo (EF69CO05, EF69C0O03);

¢) Aplicar conceitos de pensamento computacional, como decomposicao, abstracdo e
algoritmizagao, utilizando a plataforma Scratch, conforme a BNCC Complementar (2022)
(EF69C002);

d) Utilizar tecnologias digitais de forma critica e relevante, incentivando a autoria, a
expressdo criativa e a resolucdo de problemas com autonomia e responsabilidade,
conforme os descritores da BNCC Complementar (2022): (EF69CO11, EF69CO12).

2 Fundamentac¢ao Teorica

A fundamentacdo teodrica deste estudo estd dividida em quatro eixos centrais que orientam a
proposta pedagdgica. O primeiro eixo, Pensamento Computacional (PC), explora a defini¢do e
a evolugdo do conceito, bem como suas implicacdes pedagdgicas. O segundo eixo, Remidiacio,
investiga a transformagdo de textos em narrativas digitais interativas como ferramenta
pedagodgica. O terceiro eixo, Linguagem Natural, discute a importancia da linguagem no
processo de aprendizagem e seu papel fundamental na mediagdo do conhecimento. Finalmente, o
eixo da Teoria Sociocultural, ancorado na perspectiva de Vygotsky, explora a mediagdo cultural,
incluindo o uso de tecnologias digitais, como instrumentos para o desenvolvimento cognitivo e
para a aprendizagem colaborativa.

Cada um desses eixos ¢ fundamental para a estruturagdo da proposta pedagdgica que visa
integrar o Pensamento Computacional com a linguagem natural, promovendo o desenvolvimento
cognitivo por meio da pratica de remidiacdo e da utilizacdo de tecnologias digitais, como o
Scratch. A seguir, cada eixo serd detalhado, relacionando-se com as contribuigdes tedricas que
sustentam a metodologia utilizada neste estudo.

2.1 Pensamento Computacional e Linguagem

O Pensamento Computacional (PC) tem sido amplamente promovido como uma habilidade
contemporanea essencial, com implicagdes que transcendem a computagdo, impactando diversas
areas do conhecimento. Muitas defini¢des tém sido propostas ao longo dos anos, mas uma das
mais influentes foi a de Wing (2006, p. 33), que afirmou: “O pensamento computacional se baseia
no poder e nos limites dos processos de computacdo, sejam eles executados por um humano ou
por uma maquina” (tradugdo nossa).
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Embora essa formulagao tenha sido fundamental para a difusdo do conceito, ela contém uma
ambiguidade que compromete sua precisdo técnica. Ao empregar a conjuncao “ou” para indicar
que processos computacionais podem ser executados por humanos ou maquinas, a defini¢do de
Wing (2006) dilui a natureza formal do Pensamento Computacional. Com isso, abre-se espago
para interpretacdes que validam sequéncias ndo computaveis de narrativas humanas, como se
fossem algoritmos legitimos (Foohs, Reboucas & Kriiger, 2025).

Essa brecha conceitual teve reflexos praticos durante a formagao continuada analisada neste
estudo. Alguns participantes confundiram algoritmos com as proprias histérias que criaram,
enquanto outros elaboraram “algoritmos retroativos”, que consistiam em descrigdes verbais do
que ja havia sido implementado no Scratch. Tais interpretacdes comprometem a fungdo do
algoritmo como instrumento de planejamento da programacdo. A Nota Técnica n° 21 do CIEB
(2022) busca superar essa ambiguidade ao defini-lo como uma sequéncia de instrugdes passivel
de execugdo por maquinas. Os dados desta pesquisa reforcam a relevancia desse esclarecimento:
participantes que compreenderam o algoritmo como estrutura logica antecipatoria da
programacao, mediada pela linguagem (Vygotsky, 1998, 2001) e associada a criatividade (Papert,
1980; Resnick, 2020), apresentaram avang¢os mais consistentes no desenvolvimento do
Pensamento Computacional. Em contraste, quando o algoritmo foi compreendido como uma
forma genérica de raciocinio ou uma simples lista de ideias sem potencial de execu¢do por
maquinas, as produgdes revelaram menor consisténcia e indicios de dificuldades conceituais.

Denning e Tedre (2019, 2021) aprofundam essa critica, argumentando que o Pensamento
Computacional deve ser concebido como pratica interdisciplinar orientada a resolugdo de
problemas de forma estruturada, criativa e formalizdvel. Para eles, os algoritmos sdo centrais ao
PC, mas sua utilidade depende de sua propriedade intrinseca de serem lidos e executados por
maquinas: “Se ndo pode ser executado por uma maquina, entdo ndo ¢ um algoritmo.” (Denning
& Tedre, 2019, p. 26). Esse critério diferencia o Pensamento Computacional das demais formas
humanas de pensar.

Portanto, neste estudo, o PC ¢ compreendido como um conjunto de habilidades cognitivas
que articulam linguagem, abstragdo, reconhecimento de padrdes e decomposi¢do para a
construgdo de algoritmos, esses ultimos, entendidos, por defini¢do, como sequéncias de instrucdes
com potencial de serem executadas por maquinas. Essa abordagem se concretizou no processo de
remidiacdo de fabulas para narrativas digitais no Scratch, permitindo que os professores
vivenciassem, de forma pratica, a aplicagdo da logica computacional mediada pela linguagem. O
resultado foi o fortalecimento de competéncias autorais, criativas e estruturantes, com
possibilidade de impacto direto na pratica pedagogica.

2.2 Remidia¢ao no Ensino

A remidiacdo consiste na adaptacdo de um contetido de uma midia para outra, transformando seu
suporte e suas formas de representacao, linguagem e possibilidades de interacao. Bolter e Grusin
(2000) definem esse processo como a reformulacdo de midias ou textos por meio do redesenho
de seus elementos, com vistas a melhor compreensao, apropriagao € uso em novos contextos.

Nesta formag¢ao continuada de professores, a remidiacao foi aplicada a transposicao de textos
narrativos para o ambiente digital interativo. As fabulas utilizadas foram originalmente
desenvolvidas em um projeto de extensdo com criangas de um bairro da periferia e deram origem
a coletanea Fabulas da Fazenda do Mario: Amor, Orgulho e Bom Humor (Foohs & Bastos, 2022).

Essas narrativas, profundamente enraizadas nas vivéncias e expressdes das infancias
participantes, serviram como ponto de partida para o exercicio de autoria digital dos professores
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participantes, que as remidiaram no formato de historias digitais interativas, explorando recursos
de programacao visual e estratégias do pensamento computacional.

No ambito educacional, a remidiacdo ¢ vista como uma ferramenta para promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e para integrar diferentes areas do conhecimento. Em
particular, a remidiacdo permite que os alunos se envolvam ativamente na transformacao de
conteudos tradicionais, como textos escritos, em formatos digitais interativos. A utilizagdo do
Scratch, nesse contexto, promove a aprendizagem de conceitos computacionais e oferece aos
alunos a oportunidade de reescrever suas narrativas e representagdes, engajando-os em um
processo de reflexdo criativa e metacognitiva.

Foohs & Giraffa (2022) destacam que a remidiacao, ao ser aplicada no ensino de narrativas
digitais, contribui para o aprimoramento da escrita e do pensamento computacional. Eles propdem
que, ao transformar textos impressos em narrativas digitais, os alunos praticam o pensamento
computacional e experimentam uma forma de expressdo mais rica, que integra multiplas
linguagens e semioses, como texto, imagem, som € movimento. Essa abordagem ativa e interativa
favorece o desenvolvimento das chamadas fungdes psicoldgicas superiores, entre elas atengao
voluntaria, memoria logica, pensamento conceitual, imaginagao, criatividade e, de modo central,
a linguagem, entendidas, na perspectiva de Vygotsky (1998, 2001), como processos psiquicos
complexos mediados culturalmente.

Além disso, a remidiagdo permite que os alunos articulem a norma padrio da lingua
portuguesa com outras variagdes linguisticas, abordando questdes de diversidade linguistica e
promovendo o uso consciente de variedades da lingua. Essa pratica esta alinhada a pedagogia da
variagdo linguistica proposta por Faraco (2015), que reconhece e valoriza as diferentes formas de
expressao dentro da sociedade, fortalecendo o aluno como escritor € comunicador.

A metodologia de remidiacdo também favorece o desenvolvimento do pensamento
computacional, permitindo aos alunos decompor e estruturar suas ideias de forma logica e
sequencial, fundamentos essenciais para a criagdo de narrativas digitais interativas. Essa
abordagem integradora, centrada na criagdo e na autoria por parte dos estudantes, estd em
conformidade com a perspectiva de Resnick (2020), segundo a qual:

Na cultura do movimento Maker, entretanto, ndo ¢ suficiente fazer algo: é preciso criar
algo. De acordo com essa ética, as experiencias de aprendizagem mais valiosas ocorrem

quando vocé esta ativamente envolvido no desenvolvimento, na construgdo ou na criag@o
de algo — quando vocé aprende criando (Resnick, 2020, p. 34).

2.3 Linguagem Natural

As fungdes cognitivas superiores, como atengdo voluntaria, memoria logica, raciocinio abstrato e
planejamento, desenvolvem-se por meio da mediag¢do simbolica, sendo a linguagem natural seu
principal instrumento, segundo Vygotsky (2001). Para o autor, a linguagem nao ¢ apenas um meio
de comunicagdo, mas um sistema semidtico complexo que organiza o pensamento, estrutura a
consciéncia e possibilita a internalizacdo de experiéncias sociais. No campo educacional, as
praticas de linguagem, orais, escritas, dialdgicas, digitais ou ndo, sdo fundamentais para o
desenvolvimento da cogni¢do e para a apropriacdo dos valores, sentidos e significados
culturalmente compartilhados. Ao se expressar linguisticamente, o sujeito comunica ideias e
reconstréi ativamente sua relacdo com o mundo, articulando dimensdes cognitivas e
socioculturais do conhecimento.

No caso do nosso estudo, a linguagem natural ndo se restringe apenas a reescrita de uma
fabula, mas esté intrinsecamente ligada a remidiacdo e ao uso de tecnologias digitais. O processo
de reescrita criativa, que neste estudo envolve a transformagdo de um texto em uma narrativa
digital interativa, proporciona uma oportunidade para os alunos aprimorarem suas competéncias
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linguisticas e para integrarem essas competéncias com as estratégias do Pensamento
Computacional, criando uma abordagem mais holistica e multidimensional para o aprendizado.

Quanto a linguagem, Koch (2020), em sua obra sobre linguistica textual, enfatiza a
importancia de compreende-la como um meio para a constru¢do do pensamento € como
ferramenta para a organizagdo de ideias e raciocinios. A reflexdo sobre a estruturagdo do texto,
seus elementos gramaticais, € a maneira como as palavras e frases sdo construidas, oferece aos
alunos uma compreensdo mais profunda da propria lingua. Isso se torna ainda mais significativo
quando a reescrita do texto ¢ mediada por tecnologias digitais, como a utiliza¢do do Scratch para
criar narrativas interativas. A pratica de transpor um texto escrito para um formato digital exige
dos alunos uma analise critica sobre a propria linguagem e a forma como ela pode ser manipulada
para gerar significados em diferentes situagoes.

Nesse contexto, ao tratar da pedagogia da varia¢ao linguistica, Faraco (2015) propde um
reposicionamento da escola diante da pluralidade dos usos da lingua, defendendo que os diferentes
modos de falar e escrever devem ser compreendidos como manifestacdes legitimas da linguagem.
O ensino da variedade culta, nesse contexto, deve ser conduzido ndo pela repressao das demais
formas de expressdo, mas pelo desenvolvimento da consciéncia linguistica dos estudantes. Como
afirma o autor:

Uma das praticas pedagogicas indispensaveis para o ensino/aprendizagem da expressao
culta ¢ precisamente despertar a consciéncia dos alunos para a varia¢do linguistica, a fim
de que eles percebam os pontos criticos que distanciam a variedade que eles aprenderam
em casa das variedades cultas, e possam trabalhar sistematicamente, ao longo da
escolaridade basica, para dominar estas ultimas (Faraco, 2015, p. 27).

No presente estudo, a proposta trabalhada com os professores em um curso de formagao
continuada com vistas a sua posterior multiplicagdo nas escolas, consistiu em um percurso
didatico articulado em trés etapas: a reescrita de fabulas originalmente compostas na norma
padrdo; a formulag@o do algoritmo, em linguagem natural, das historias reescritas; e, por fim, a
implementagdo desse algoritmo por meio da linguagem de blocos no ambiente de programacao
Scratch. Esse processo de remidiag@o constitui-se em uma oportunidade relevante de aproximar
os alunos da norma padriao de maneira contextualizada, a0 mesmo tempo em que abre espago para
0 uso consciente de variedades linguisticas mais adequadas aos personagens, cenarios e situacdes
desenvolvidas nas novas narrativas digitais.

Ao longo dessas etapas, os participantes foram levados a refletir criticamente sobre as
escolhas linguisticas possiveis em cada fase, desde a reescrita textual até a transposicdo para
comandos e didlogos no ambiente computacional. Esse processo de remidiacdo exige a abstracao,
na selecao dos elementos essenciais a serem transpostos; a decomposicao, ao fragmentar a historia
reescrita em cenas; € o reconhecimento de padrdes, para organizar a sequéncia das cenas e
estruturar um algoritmo coerente. Assim, a remidia¢do viabiliza o desenvolvimento do
pensamento computacional e funciona como uma pratica de letramento sociolinguistico. Alinhada
a perspectiva de Faraco (2015), essa abordagem valoriza a pluralidade linguistica como
componente formativo, estimulando os estudantes a atuarem como autores capazes de mobilizar
diferentes registros com intencionalidade, criticidade e adequagdo comunicativa.

Na mesma perspectiva, Bagno (2007), ao discutir a variagao linguistica, refor¢a que a lingua
ndo € um conjunto estatico de normas, mas sim um sistema dindmico que estd em constante
transformagdo, mediado por diferentes contextos sociais e culturais. No processo de remidiagao,
em que os alunos sdo desafiados a criar narrativas digitais, ha a oportunidade de explorar essa
dinamica da lingua, respeitando as variagdes linguisticas e ao mesmo tempo exercendo a
habilidade de transitar entre diferentes registros, como o da norma culta e o das variacdes
informais ou populares. O trabalho com a lingua, portanto, ndo se limita a aplicacdo de regras
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gramaticais, mas envolve também a capacidade de refletir sobre seu uso em contextos diversos,
como no ambiente digital, onde as regras de comunicagdo podem ser mais fluidas e inovadoras.

Ao integrar as estratégias do Pensamento Computacional com a remidiacdo textual, os alunos
desenvolvem fungdes psicoldgicas superiores, como atencao voluntaria, pensamento conceitual,
imaginacdo e criatividade, e a0 mesmo tempo aprimoram sua capacidade de trabalhar com a
linguagem de forma critica e criativa, explorando suas multiplas formas de expressdao. Nesse
contexto, a remidiagdo torna-se um instrumento pedagdgico que facilita a transi¢do da linguagem
tradicional para novas formas de comunicacdo digital, favorecendo o multiletramento ¢ a
formagao de cidaddos aptos a atuar em contextos digitais.

2.4 Teoria Sociocultural

A teoria sociocultural de Vygotsky (1998, 2001) destaca que o desenvolvimento cognitivo ocorre
por meio da mediacao social e cultural, sendo as fungdes psicologicas superiores (atencao
voluntaria, memoria logica ou mediada, pensamento conceitual, linguagem, imaginacdo e
criatividade e fungdes executivas) construidas no contexto das interagdes humanas, com o suporte
de ferramentas simbdlicas e artefatos culturais. A linguagem ocupa lugar central nesse processo,
assim como, no contexto contemporaneo, as tecnologias digitais. Como afirma o autor, “a fala
interior representa uma funcdo especifica da linguagem, intimamente ligada a formagao dos
pensamentos, que surge na base da atividade pratica, por meio da mediagdo social” (Vygotsky,
1998, p. 113). Plataformas como o Scratch, ao serem integradas a pratica pedagogica, funcionam
como mediadores do pensamento, favorecendo tanto a aprendizagem individual quanto a
colaboragdo entre pares.

Essa perspectiva se alinha ao entendimento de que a aprendizagem se déa na relagdo entre
sujeitos, mediada por instrumentos culturais, entre os quais a linguagem desempenha papel
estruturante. Segundo Vygotsky (2001, p. 106), “a esséncia do comportamento humano consiste
na transformagao de reagdes naturais em fungdes superiores mediante a mediacao de instrumentos
psicologicos, que sdo produtos da cultura humana.” Assim, o desenvolvimento das fungdes
superiores ndo ¢ resultado do amadurecimento biologico isolado, mas sim de um processo ativo
de apropriacao cultural. No contexto atual, os ambientes mediados por tecnologias digitais, como
o Scratch, ampliam as possibilidades de expressdo, construcao do pensamento e desenvolvimento
da autonomia intelectual.

Essa abordagem esta em consonancia com autores como Papert (1980) e Resnick (2020), que
defendem ambientes de aprendizagem nos quais a autoria, a experimentagao e a resolugado criativa
de problemas com tecnologias digitais ocupam papel central. Papert (1980), precursor do uso
pedagdgico de computadores na educagdo e referéncia fundamental para Resnick, sustenta que a
aprendizagem se torna mais eficaz quando os alunos estdo ativamente engajados na criagdo de
artefatos que lhes sejam relevantes. Ao utilizar tecnologias como instrumentos de expressao e
constru¢do de conhecimento, os estudantes assimilam conceitos e desenvolvem competéncias
autorais e criativas. Essa abordagem, conhecida como construcionismo, valoriza a
experimentacao, a autoria e a resolucdo de problemas como elementos centrais no processo de
aprender, enfatizando a relagdo entre pensamento, emog¢ao e contexto social.

Tais processos permitem que os alunos se engajem na construgdo ativa de conhecimento,
desenvolvendo competéncias criticas e criativas a partir da manipulagdo e da ressignificacdo de
ferramentas culturais. No entanto, para que esse potencial formativo se concretize, ¢ fundamental
a mediacdo pedagogica intencional por parte do professor, que organiza, sustenta e amplia as
fronteiras de desenvolvimento dos estudantes.
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3 Metodologia

Este ¢ um estudo de caso de natureza qualitativa, cujo foco esta na interpreta¢do da aderéncia de
professores de uma rede publica de ensino basico a uma proposta pedagogica integradora, que
articula linguagem natural e pensamento computacional por meio da remidiacdo de fabulas em
narrativas digitais interativas. As evidéncias empiricas foram coletadas ao longo de uma formacgao
continuada, constituida de nove modulos, com duragdo de trés meses, ¢ analisadas com base em
uma matriz composta por seis camadas analiticas, aplicada a multiplas fontes de dados, como
tarefas, devolutivas, interagdes e registros reflexivos. A abordagem buscou interpretar as
experiéncias formativas de modo aprofundado e situado, em consonancia com Bogdan e Biklen
(1994, p. 16), para quem as pesquisas qualitativas “privilegiam, essencialmente, a compreensao
dos comportamentos a partir da perspectiva dos sujeitos da investigacdo”. Embora o estudo
recorra pontualmente a descricdes numéricas para fins organizativos e ilustrativos, a andlise
permanece centrada na compreensdo dos sentidos atribuidos pelos participantes a proposta
formativa, com énfase em critérios interpretativos e triangulacdo entre diferentes fontes de
evidéncia.

A abordagem metodoldgica combinou triangulagdo de dados e duas estratégias principais de
analise:

a) Analise orientada por indicadores especificos definidos na matriz analitica (dados
estruturados);
b) Analise de Conteudo, conforme Bardin (2020), aplicada aos registros discursivos.

A Anidlise de Conteido de Bardin foi escolhida por permitir uma leitura sistematica e
interpretativa dos materiais textuais e multimodais, favorecendo a identificacdo de sentidos
latentes e explicitos nas producdes e interagdes dos participantes. Esse procedimento foi
conduzido em trés etapas, conforme a proposta classica da autora:

a) Pré-analise: organizacao e leitura flutuante dos dados (devolutivas, relatdorios das tutoras,
questionarios finais e trocas no WhatsApp), buscando familiarizagdo com o corpus e
formulagdo de hipdteses iniciais sobre possiveis categorias emergentes;

b) Exploragiao do material: codificacdo e categorizacao dos fragmentos de texto, alinhando-
os tanto as dimensdes previamente definidas na matriz analitica quanto a novas categorias
emergentes a partir do discurso dos participantes;

c) Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacio: integracdo das categorias
encontradas, confrontando-as com os referenciais tedricos € com os objetivos do estudo,
a fim de interpretar os sentidos atribuidos pelos professores a experiéncia formativa.

Dessa forma, a Anélise de Contetudo funcionou de modo complementar a matriz de camadas
analiticas: enquanto a matriz garantiu a sistematizacdo dos indicadores de aderéncia (dados
estruturados), a Andlise de Contetido permitiu captar as nuances subjetivas, afetivas e reflexivas
expressas pelos docentes ao longo do processo, ampliando a compreensdo sobre a aderéncia a
proposta pedagogica.

3.1 Participantes, Contexto e Etica

A formacdo continuada objeto deste estudo contou, inicialmente, com a matricula de 48
professores da rede publica de ensino bésico, oriundos de diferentes areas do conhecimento.
Contudo, apenas 16 docentes aceitaram formalmente participar da pesquisa vinculada a formacgao,
assinando o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TECLE), conforme as diretrizes
estabelecidas pelo Comité de Etica em Pesquisa da universidade promotora.
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Essa aderéncia restrita ao TECLE decorreu de fatores pessoais e contextuais: o grupo era
composto por professores politicamente engajados, que demonstraram receio em assinar
documentos institucionais, mesmo diante das garantias de anonimato, confidencialidade e da
aprovacao ética prévia do estudo. Ainda assim, todos os professores participaram das atividades
formativas; apenas o corpus de andlise foi delimitado aos 16 docentes que consentiram
formalmente.

A pesquisa, aprovada pelo Comité de Etica, esta diretamente vinculada a formagio
continuada realizada e investigou a articulacdo entre linguagem, pensamento computacional e
remidiagdo textual. Dos 16 participantes incluidos na andlise, todos, exceto um, ja haviam
participado de formagdes anteriores com uso do Scratch, possuindo conhecimentos intermediarios
em programagdo em blocos. O Unico professor com dominio inicial da plataforma recebeu
acompanhamento personalizado ao longo do percurso, o que garantiu sua permanéncia e
engajamento.

A formacdo ocorreu em formato semipresencial, com trés encontros presenciais ao longo de
nove modulos distribuidos em trés meses. As tematicas abordadas incluiram escrita criativa,
elaboracdo de algoritmos e programagdo no Scratch, com foco na remidiacdo de fabulas. As
atividades envolveram tarefas de reescrita textual, planejamento algoritmico, construcdo de
projetos interativos e reflexdes sobre as praticas pedagogicas dos participantes. Durante todo o
percurso, os docentes contaram com o acompanhamento de um professor formador e quatro
tutores, que atuaram de forma proxima e continua, oferecendo mediacdo individualizada,
devolutivas formativas e suporte técnico-pedagdgico.

3.2 Fontes de Dados

As fontes de dados utilizadas para analise foram:

a) Tarefas de reescrita: Produgdes textuais criativas baseadas em fabulas, analisadas quanto
a estrutura narrativa ¢ adequacao a norma padrao.

b) Algoritmos: Textos instrucionais que demonstram o planejamento l6gico das narrativas
digitais (decomposic¢ao, abstragdo, algoritmizagao).

c) Projetos no Scratch: Narrativas digitais remidiadas das fabulas, analisadas quanto a
execugdo pratica do pensamento computacional.

d) Devolutivas: Comentérios formativos fornecidos durante a formacdo, que registram o
acompanhamento individual e o desenvolvimento dos participantes.

e) Relatorios dos tutores: Observacdes qualitativas sobre o engajamento, os desafios
enfrentados e os avancos observados nos grupos.

f) Questionarios finais: Respostas andnimas dos participantes sobre sua experiéncia,
compreensodes conceituais e percepcoes da formagao.

g) Trocas no WhatsApp: Registros espontdneos de interacdes no grupo do curso, com
potencial para identificar dividas, ajudas mutuas e reflexdes informais.
3.2.1 Matriz de Andlise

A analise dos dados foi guiada por uma matriz composta por seis camadas analiticas, construidas
a partir dos objetivos do estudo e alinhadas as competéncias da BNCC (2018, 2022). Cada camada
contempla um aspecto especifico da proposta formativa, articulando dimensdes quantitativas e
qualitativas do percurso dos participantes. A aplicacdo dessa matriz permitiu integrar dimensdes
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técnicas, linguisticas, criativas e reflexivas das produgdes dos participantes, conforme sera
detalhado na préxima segao:

a)

b)

d)

Camada 1 — Quantitativa de Entregas: volume, regularidade e completude das tarefas.

Camada 2 — Qualitativa dos Algoritmos: clareza, estrutura e loégica dos algoritmos em
linguagem natural, com base nos critérios definidos pela Computer Science Teachers
Association (CSTA, 2017).

Camada 3 — Qualitativa da Programagao no Scratch: complexidade técnica e fidelidade ao
algoritmo planejado.

Camada 4 — Escrita Criativa e Norma Padrao: criatividade, coeréncia e adequagdo a norma
culta.

Camada 5 — Dimensao Reflexiva: capacidade de reflexdo critica e compreensdo do
processo formativo.

Camada 6 — Sintese Final: integragdo dos aspectos anteriores para identificar sinais de
aderéncia a proposta.

A seguir, o Quadro 1 detalha os objetivos e indicadores utilizados em cada camada analitica:

Quadro 1: Camadas Analiticas da Pesquisa e seus Indicadores

Camada Nome da Objetivo Indicadores
Camada
Avaliar o volume, frequéncia e Regularidade nas entregas dos méodulos
consistépcia das entregas ao lonng d.OS‘ Entregas completas das tarefas previstas
Camada 1 Quantitativa [POV€ médulos, com foco na aderéncia a Presenca ou auséncia de planejamento em
de Entregas  [Proposta pedagdgica. linguagem natural
Pontos de evasdo ou incompletude ao longo
do curso
Analisar a clareza, l6gica e estrutura Clareza e organizacdo dos passos
dos algoritmos em linguagem natural, Reconhecimento da fungdo antecipatoria do
identiﬁcando a compr;ensﬁo do . lalgoritmo
al%orltmo como planejamento prévio Presenca de estruturas complexas
. (ndo retroativo). (condigdes, repetigdes)
Camada 2 Qualitativa de

Auséncia de algoritmos retroativos
(descricdo do ja feito)

Atendimento aos critérios da CSTA:
decomposic¢do, reconhecimento de padrdes, uso
de estruturas de controle e clareza na formulagio
passo a passo

Algoritmos

Avaliar a execugdo técnica dos projetos|[# Projeto funcional com blocos bem
no Scratch, verificando a conectados

o correspondéncia com o algoritm’o ) Presenga de variaveis, loops, condigdes €
Qualitativa da |planejado, a complexidade do codigo e

~ JEEY ! interagdes
Camada 3 |Programagdo |a aplicag¢io dos conceitos de C dénci di loori
Scratch . orrespondéncia entre codigo e algoritmo
no pensamento computacional. .
planejado

Evolugao na complexidade técnica ao longo
dos modulos
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Camada Nome da Objetivo Indicadores
Camada
Examinar a qualidade dos textos Originalidade e fluéncia narrativa
) autorais, considerando a originalidade, Coeréncia e coesio textual
Es'cn.ta a construgdo narrativa e a Uso adequado da norma padrédo e variedades
Camada 4 |Criativa e conformidade com a norma padrdo da linouisti 9 p
Norma Padrdo|lingua portuguesa. inguisticas .
Desenvolvimento completo da estrutura
narrativa
Identificar a capacidade de reflexdo Reconhecimento de avancos e limitagdes na
critica dos participantes sobre seus articulagio entre teoria e pratica

processos de aprendizagem, conceitos Clareza progressiva sobre algoritmo, codigo
de pensamento computacional e o

Camada S Dimen:séo 1 d  dincA o e remidiacao
Reflexiva papel da remidiagao na p ratica Esforgo na transi¢io da linguagem natural
pedagégica. para a logica de programagio
Desafios na integracdo entre narrativa e
pensamento computacional
Integrar os resultados das camadas Engajamento com todas as etapas da
anteriores para identificar sinais de sequéncia didatica

aderéncia ao modelo pedagogico
proposto, considerando engajamento,
compreensdo conceitual e apropriagdo
das estratégias didaticas.

Sintese Final: Indicios de apropriagdo do modelo proposto
Camada 6 |Sinais de

Aderéncia

Reflexdes consistentes sobre o processo
formativo

Superacao progressiva de equivocos
conceituais

4 Analise e Discussao dos Resultados

Os resultados obtidos ao longo dos nove modulos da formagdo foram analisados com base nas
seis camadas analiticas previamente apresentadas. Essa matriz viabilizou uma integracao coerente
entre dimensdes técnicas, linguisticas, criativas e reflexivas, permitindo identificar evidéncias de
aderéncia ao modelo pedagdgico proposto.

Para facilitar a catalogacdo e o cruzamento sistematico dos dados, as producdes foram
organizadas digitalmente em pastas individuais por participante, com nomenclatura padronizada:

/TAREFAS_PARTICIPANTES/

L—PARTICIPANTE_01/
F—M1_1Reescrita.txt
—M1_2Devolutiva_Reescrita.txt
—M1_3Scratch.sb3
F—M1_4Algoritmo.txt
F—M1_5Devolutiva_Algoritmo.txt
L.

Figura 1: Estrutura de dados.

A discussao dos resultados foi organizada em subitens que evidenciam tendéncias recorrentes
e significativas a partir da analise de aderéncia dos participantes as diferentes camadas analiticas.
A mediacao pedagogica, especialmente por meio das devolutivas, desempenhou um papel central
como instrumento formativo e diagnodstico, ao favorecer revisdes estruturadas e progressos nas
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producdes. Assim, os resultados apresentados ndo se restringem a descricdo das entregas
realizadas, mas oferecem uma leitura integrada do processo de aderéncia a proposta, construido
ao longo da formacao.

4.1 Procedimentos de Analise

A andlise combinou dados oriundos de diversas fontes, realizando cruzamentos e triangulagdes
entre tarefas, algoritmos, projetos, devolutivas, relatorios e interagdes. O tratamento dos dados
envolveu duas dimensdes complementares:

a) Uma dimensao operacional, centrada na matriz de seis camadas analiticas previamente
definida (ver Quadro 1), cujos indicadores especificos permitiram organizar e avaliar
sistematicamente as produgdes dos participantes.

b) Uma dimensdo interpretativa, orientada por trés eixos conceituais que ofereceram um
olhar transversal sobre os dados. Esses eixos ndao coincidem com os indicadores das
camadas analiticas, mas foram fundamentais para compreender o percurso formativo de
maneira mais ampla e qualitativa. Sdo eles:

o Desenvolvimento do Pensamento Computacional: observacdo da mobilizagdo de
conceitos como decomposi¢do, abstracdo e algoritmizagdo na resolucdo de
problemas e na construgdo dos algoritmos.

o Uso da Linguagem: analise da competéncia linguistica, da adequagdo ao género
textual proposto e da criatividade na produc¢do e adaptagdo dos textos.

o Estratégias de Remidiagdo: identificacdo de como os participantes transitaram do
texto escrito para a narrativa digital interativa, evidenciando solucdes
computacionais com intencionalidade comunicativa.

Essa combinagao entre indicadores objetivos e eixos interpretativos possibilitou uma analise
aprofundada e multifacetada, revelando a qualidade das entregas e a trajetoria de aprendizagem
dos docentes ao longo da formagao.

4.2 Panorama Geral da Participacio Docente

A analise global dos dados permitiu identificar trés perfis principais de participagdo docente ao
longo da formacao:

a) Aderéncia consistente ao modelo proposto: um grupo significativo de professores
demonstrou aderéncia solida as etapas do modelo, passando pela autoria textual em norma
padrao, decomposi¢cdo em cenas com planejamento detalhado e construgdo de algoritmos
funcionais no Scratch. Esses participantes demonstraram compreensao clara da proposta
formativa e empenho em seguir as orientagdoes, mesmo diante de desafios técnicos ou
conceituais.

b) Aderéncia parcial ou hesitante: outro grupo apresentou envolvimento limitado a
determinadas etapas, como a produgdo textual ou o uso do Scratch, mas nao realizou
plenamente a transposi¢do entre linguagem natural e linguagem algoritmica. Em alguns
casos, houve entrega apenas do texto ou apenas do projeto no Scratch, sem integracao
entre as linguagens.

c) Resisténcia ou descontinuidade: alguns participantes apresentaram descontinuidade nas
entregas, com lacunas que dificultam a anélise longitudinal do processo. As razdes para
1SS0 variam e nao sao, necessariamente, indicativas de ma vontade ou desinteresse,
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podendo envolver fatores como sobrecarga de trabalho, dificuldades técnicas ou questdes
pessoais.

Esse panorama evidencia que a estratégia formativa exigiu mais do que execugdo técnica: ela
mobilizou competéncias relacionadas a autoria, a linguagem, ao planejamento didatico e a
abstracdo algoritmica. Tais competéncias ndo sdo triviais, especialmente quando a formacao
inicial docente pouco explora a articulagdo entre linguagem e computacao.

O envio de devolutivas escritas ao longo dos mddulos configurou-se como um diferencial
metodologico relevante. Elas funcionaram como mediagdes que conduziram os professores a
revisitar suas produgdes, permitindo observar o impacto das orientagdes na qualidade das entregas
subsequentes. Em varios casos, houve melhorias sensiveis apos a leitura e consideracdo das
devolutivas, o que reforga o carater dialogico e formativo da proposta.

4.3 Quantitativa de Entregas (Camada 1)

A andlise quantitativa das entregas ao longo dos nove moédulos evidenciou niveis variados de
regularidade e comprometimento por parte dos participantes. A maioria apresentou constancia nas
entregas de tarefas, com participagdo em todos os mddulos e envio das trés tarefas previstas por
modulo: reescrita da fabula de cada modulo, algoritmo em linguagem natural e projeto Scratch.
Essa constancia indica aderéncia a proposta formativa e disposi¢do para acompanhar o ciclo
completo de remidiacdo. No entanto, observou-se também uma resisténcia pontual a entrega dos
algoritmos escritos por parte de alguns participantes. Em tais casos, os projetos no Scratch foram
entregues sem o planejamento prévio em linguagem natural, sinalizando uma compreensao parcial
do papel formativo do algoritmo e da importancia da etapa de abstra¢do textual antes da
codificacdo. A andlise dessa camada contribuiu para mapear a trajetoria de aderéncia e os pontos
de maior incompletude ao longo do processo.

4.4 Analise Qualitativa dos Algoritmos (Camada 2)

A defini¢do classica de algoritmo, amplamente presente em livros de ciéncia da computagdo e em
documentos como a Nota Técnica n° 21 do CIEB, caracteriza-o como uma sequéncia finita de
passos bem definidos, capaz de ser executada por uma maquina, para a resolu¢ao de um problema.
No entanto, essa formulacdo pode ser interpretada de maneira equivocada quando se perde de
vista sua fungdo essencial como instrumento de planejamento 16gico. Quando confundido com
uma simples descri¢do do que ja foi feito, o algoritmo deixa de cumprir seu papel estruturante na
construcdo do raciocinio computacional.

No contexto desta pesquisa, foi possivel identificar que alguns participantes enfrentaram
dificuldades em compreender essa anterioridade conceitual do algoritmo. Em certos casos, os
registros entregues como algoritmos continham informag¢des que s6 poderiam ter sido obtidas
apos a implementagdo no Scratch, como as coordenadas exatas dos sprites ou os blocos utilizados,
revelando uma abordagem retroativa, mais préxima de uma documentagao técnica do que de um
guia antecipatorio. Esse tipo de confusdo indica uma aderéncia parcial ao modelo proposto, uma
vez que compromete a etapa de abstragao textual que deveria preceder a codificagao.

Para evitar esse tipo de equivoco, ¢ fundamental explicitar com clareza a natureza preditiva
do algoritmo, diferenciando-o da documentacdo técnica ou da descricdo do funcionamento do
projeto ja concluido. Essa distingdo fortalece a funcdo pedagdgica do algoritmo como etapa
intermediaria entre a linguagem natural e a linguagem de programagao.

Além da analise dos textos algoritmicos em si, esta camada considerou também o
planejamento detalhado das cenas das narrativas digitais interativas. Essa etapa desafiava os
participantes a decompor suas fabulas autorais em unidades significativas de a¢do, identificando
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personagens, cendrios, sons, animagdes e interagdes. Trata-se de uma atividade complexa, que
exige operacdes cognitivas como abstragdo, sintese e sequenciamento 1dgico, além da manutengao
da intencionalidade narrativa durante a transposi¢ao para o ambiente digital.

Em diversos casos, as dificuldades na formulacao dos algoritmos e no planejamento das cenas
resultaram em revisdes dos proprios textos autorais, o que evidencia o carater ciclico e formativo
da remidiacdo. As etapas do processo nao se sucederam de forma linear: muitas vezes, a tentativa
de estruturar um roteiro digital levou os professores a repensarem aspectos da coesdo e coeréncia
de seus textos iniciais, promovendo ajustes que repercutiram positivamente em toda a cadeia
produtiva da narrativa digital.

As devolutivas formativas tiveram papel central nesse processo. Por meio de comentarios
direcionados, perguntas mediadoras e sugestdes especificas, os tutores estimularam os
participantes a explicitar suas intengdes comunicativas, revisar suas estratégias narrativas e buscar
maior correspondéncia entre suas ideias e os recursos técnicos disponiveis no Scratch. Essa
mediagdo favoreceu avangos significativos na compreensao do papel do algoritmo como estrutura
logica articuladora entre texto e codigo.

Ainda assim, observou-se que vdrios participantes demonstraram dificuldades em planejar
interagdes dindmicas entre os personagens, como decisdes, colisdes, respostas a eventos ou jogos,
que s3o elementos-chave das narrativas digitais interativas. Em grande parte dos projetos, a
estrutura manteve-se linear e pouco responsiva, o que revela a complexidade envolvida na
construcdo de intera¢des programadas e sugere a necessidade de aprofundamento formativo nessa
dimensao.

Quanto aos critérios propostos pela CSTA (Computer Science Teachers Association), a
analise evidenciou uma apropriacdo parcial. Participantes que incorporaram estruturas como
controle de fluxo, variaveis, reconhecimento de padroes e testes condicionais demonstraram maior
dominio do pensamento computacional. J4 aqueles que permaneceram em descrigdes generalistas,
sem estrutura logica clara, apresentaram limitagdes conceituais que impactaram negativamente a
qualidade das narrativas digitais produzidas.

Em sintese, os dados analisados nesta camada apontam que a constru¢do de algoritmos
coerentes, articulados ao processo de remidiacdo, demanda mais do que o dominio técnico da
plataforma Scratch. Requer uma conversao cognitiva complexa, em que linguagem, planejamento
e estrutura narrativa operam de forma integrada. Essa compreensdo ndo se estabelece
automaticamente com a realizagdo da tarefa, ela precisa ser cultivada pedagogicamente, por meio
de mediagdes qualificadas, tempo formativo adequado e oportunidades continuas de reflexao
sobre o proprio processo de autoria.

4.5 Analise Qualitativa da Programacao no Scratch: Interacoes, Jogos e
Multiletramentos (Camada 3)

A terceira camada da andlise teve como foco a qualidade técnica e expressiva dos projetos
desenvolvidos no Scratch, considerando a fluidez do c6digo, a integragao de elementos interativos
e a evolugdo no uso de recursos da plataforma ao longo dos médulos. Foram observados aspectos
como estrutura logica dos blocos, aplicagdo de conceitos de pensamento computacional
(varidveis, loops, condigdes) e correspondéncia entre o planejamento em linguagem natural e sua
implementa¢do no ambiente de programacao.

Em termos de estrutura logica, a maioria dos projetos apresentou blocos bem conectados e
funcionais, com execucdo fluida das cenas e transi¢des. No entanto, apenas parte dos participantes
explorou com maior profundidade os recursos avancados do Scratch, como bifurcagdes
condicionais, variaveis e loops. Trés participantes, por exemplo, incluiram ramificacdes narrativas
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claras, com decisdes do usuario que alteravam o rumo da historia, evidéncia de dominio de
estruturas interativas mais complexas.

Quanto a presenca de jogos, 9 dos 16 participantes incorporaram algum tipo de jogo ao final
da narrativa, conforme previsto na proposta. Houve, porém, variagdes significativas na qualidade
dessa integracdo. Em quatro casos, o jogo funcionava como climax interativo da histdria,
reforgando seu enredo e ampliando seu sentido. Em contrapartida, alguns participantes
apresentaram jogos descolados da trama principal, indicando uma compreensdo fragmentada da
remidiacao.

A dimens3o multimodal foi outro aspecto relevante. Seis participantes produziram suas
proprias imagens ou efeitos sonoros, indo além do uso de materiais prontos da biblioteca do
Scratch. A manipulagdo de camadas visuais (cenario, figurino) e o uso expressivo de sons revelam
um movimento promissor em dire¢do a autoria criativa e ao letramento digital ampliado.

A correspondéncia entre algoritmo planejado e cddigo executado foi observada com maior
nitidez nos participantes que cumpriram todas as etapas da proposta. Quando o planejamento em
linguagem natural estava ausente, o resultado frequentemente carecia de coesdo narrativa e clareza
nas transi¢oes, evidenciando a importancia da etapa da decomposicdo para orientar a
programacao.

Por fim, identificou-se, em muitos casos, uma evolucdo técnica ao longo dos moddulos.
Participantes que inicialmente operavam com estruturas bem simples, passaram a complexifica-
las e a integrar recursos visuais e sonoros com maior intencionalidade. Esse crescimento técnico
e expressivo foi potencializado pelas devolutivas dos tutores, que estimularam ajustes no layout,
no ritmo das cenas e na coeréncia geral dos projetos.

Essa camada demonstra que a qualidade da programagdo no Scratch ndo se restringe a ldgica
computacional, mas envolve também sensibilidade narrativa, estética e interagdo, configurando
um espaco fértil para o desenvolvimento de multiletramentos mediados por tecnologia.

4.6 Escrita Criativa e Norma Padrao (Camada 4)

Esta camada da andlise concentrou-se na qualidade textual das narrativas autorais em norma
padrdo, com ateng¢do aos critérios de coesdo e coeréncia propostos por Koch (2006), bem como a
criatividade linguistica e ao uso contextualizado das variedades da lingua, conforme discutido por
Bagno (2007) e Faraco (2015). O objetivo foi investigar como os participantes articularam
dominio da norma culta, construg@o narrativa e variagdes expressivas no processo de remidiagao.

A maior parte dos textos apresentou estrutura coerente com o género fabula, evidenciando
dominio das etapas narrativas classicas: situacao inicial, conflito, desfecho e moral. Ainda assim,
observaram-se variagcdes importantes na qualidade da coesdo textual. Em alguns casos, os
paragrafos ndo se articulavam logicamente, dificultando a fluéncia da leitura. Houve também
repetigdes excessivas ou omissdes que comprometiam o encadeamento dos acontecimentos.

No que diz respeito a coeréncia, algumas narrativas apresentaram personagens com
motivagdes pouco desenvolvidas ou resolugdes abruptas, o que afeta o engajamento e a
compreensdo do leitor. Em certos textos, elementos novos surgiam sem preparo adequado,
fragilizando a progressao narrativa.

As devolutivas pedagdgicas mostraram-se decisivas para a evolug¢ao das produgdes. Textos
que passaram por ciclos de revisdo apds as orientagdes dos tutores revelaram ganhos notdveis na
organizagao interna, na correcao gramatical e na clareza das ideias. Em muitos casos, as versdes
reescritas apresentaram melhor articulagdo tematica e vocabulario mais apropriado a norma
padrao.
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Um aspecto central desta camada foi o tratamento das variedades linguisticas. Conforme
Faraco (2015), a competéncia comunicativa inclui a habilidade de adequar a linguagem ao
contexto, e ndo apenas seguir um modelo idealizado de lingua. Nesse sentido, o uso de marcas
regionais ou coloquiais nas falas das personagens foi valorizado como expressao criativa € como
demonstragdo de dominio das diferentes possibilidades linguisticas disponiveis ao falante.
Quando inseridas de forma contextualizada, tais marcas enriqueceram a caracterizagdo dos
sujeitos da historia e revelaram uma apropriacdo critica das variacdes da lingua, conforme
defendido também por Bagno (2007).

A criatividade, portanto, ndo foi entendida apenas como originalidade temaética ou
inventividade de enredo, mas também como capacidade de explorar recursos linguisticos e
narrativos com intencionalidade comunicativa. Observou-se que os participantes que souberam
mobilizar diferentes registros de forma adequada ao contexto da cena demonstraram maior
maturidade no uso da linguagem.

Em sintese, a Camada 4 evidenciou que a escrita autoral em norma padrao, articulada com o
reconhecimento e uso criativo das variedades linguisticas, constitui um campo fértil para a
formacdo docente critica. Trata-se de um ponto de partida estruturante no ciclo de remidiacao,
pois estabelece os fundamentos expressivos e comunicativos que orientarao tanto a decomposi¢ao
narrativa quanto sua transposi¢do para o ambiente digital.

4.7 Dimensao Reflexiva (Camada 5)

Esta camada teve como objetivo identificar a capacidade de reflexdo critica dos participantes
sobre seus processos de aprendizagem, os conceitos envolvidos no pensamento computacional e
o papel da remidiag@o em suas praticas pedagogicas.

As principais evidéncias dessa reflexdo emergiram das respostas as devolutivas dos
formadores e das melhorias observadas nas tarefas subsequentes, especialmente nos algoritmos e
nos projetos remidiados no Scratch. Em muitos casos, os participantes demonstraram capacidade
de rever e ajustar suas produgdes a partir dos comentarios recebidos, incorporando sugestoes de
forma consciente e fundamentada. Isso indica ndo apenas uma postura receptiva, mas também
indicios de metacogni¢do e tomada de decisdes pedagogicas embasadas.

A distingdo entre algoritmo (planejamento em linguagem natural) e codigo (execugdo no
Scratch) apareceu em diversas interacdes como uma descoberta significativa. Participantes que
inicialmente viam esses elementos como equivalentes passaram a compreendé-los como etapas
distintas e complementares no processo de remidiagdo. A apropriagdo dessa diferenca contribuiu
para maior intencionalidade tanto na escrita quanto na programacao.

Além disso, alguns participantes passaram a explorar variedades linguisticas nos didlogos dos
personagens, ajustando registros conforme o contexto das cenas. Esse movimento revelou uma
compreensdo mais sofisticada da linguagem como pratica social situada, em consondncia com as
perspectivas de Faraco (2015) e Bagno (2007), que defendem o dominio do falante em transitar
entre diferentes registros como um dos pilares da competéncia comunicativa.

Apesar desses avangos, houve também casos em que as respostas as devolutivas
permaneceram superficiais ou pouco articuladas, indicando uma apropriagdo apenas parcial dos
conceitos discutidos ao longo da formacao. Esses episddios evidenciam a necessidade de uma
mediacdo formativa mais persistente, com acompanhamento sistematico, bem como da criagao de
espagos mais estruturados, como momentos dedicados a revisao coletiva, oficinas de reescrita ou
feedbacks em grupo, que favorecam a elaboragao critica e o aprofundamento reflexivo durante o
processo.
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Em sintese, a Camada 5 revela sinais relevantes de transformagdo nas praticas pedagogicas
dos participantes, especialmente nos casos em que a reflexdo critica resultou em mudancas
concretas nas produ¢des. Embora a articulagdo entre teoria e pratica ainda se apresente de forma
desigual entre os participantes, os indicios de apropriagdo conceitual e de aplicacao
contextualizada demonstram avancgos significativos e apontam para o potencial formativo da
proposta.

4.8 Sintese Final: Sinais de Aderéncia ao Modelo Pedagogico Proposto

A ultima camada da analise focaliza na verificagdo de sinais de aderéncia ao modelo pedagogico
proposto, buscando compreender se houve aderéncia as ideias norteadoras da formacgao por parte
dos professores participantes. Essa camada responde de modo mais direto ao objetivo geral do
estudo, que propunha investigar a aderéncia a estratégia de integracdo entre linguagem natural e
pensamento computacional via remidiacao textual com o Scratch.

Os dados analisados apontam para distintos niveis de aderéncia (vide Figura 2) ao modelo
pedagdgico proposto. Parte dos participantes evidenciou um envolvimento profundo com as
etapas da sequéncia didatica, demonstrando compreensao da logica subjacente ao processo € uma
apropriacao critica de seus fundamentos. Esses professores acolheram os principios centrais da
proposta, como o protagonismo na reescrita autoral, a importancia do trabalho colaborativo, a
intencionalidade comunicativa das narrativas digitais e a integragdo significativa entre linguagem
e pensamento computacional, refletindo tais elementos na execucao das tarefas e na construcao
dos projetos.

Por outro lado, observou-se um grupo de participantes cuja aderéncia ao modelo ocorreu de
forma satisfatoria, mas mais procedural e reprodutiva. Embora tenham seguido as etapas propostas
da sequéncia didatica, sua atuagdo revelou um entendimento mais superficial dos fundamentos
teorico-metodologicos da abordagem. Em alguns casos, os produtos finais apresentaram boa
qualidade formal, mas a escrita dos algoritmos e a auséncia de reflexdes mais densas sugeriram
dificuldades em reconhecer a remidiagdo como eixo formativo, capaz de articular linguagem,
autoria e pensamento computacional de modo integrado.

Além disso, alguns poucos participantes apresentaram resisténcia ou incompreensao diante
da proposta, expressa na ndo realizagdo completa das tarefas, em repetigdes mecanicas de
estruturas narrativas e algoritmos simplificados ou deslocados em relagdo a fabula original. Esses
casos, embora minoritarios, indicam limites da formacdo no tempo disponivel, bem como a
necessidade de aprofundar a mediacdo tedrica durante o processo formativo.
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Figura 2: Sinais de aderéncia ao modelo pedagdgico.

A aderéncia as seis camadas analiticas permite compreender, de forma multifacetada, a
experiéncia formativa dos participantes com o modelo pedagdgico proposto. Houve avangos
significativos ao longo do curso na compreensao dos fundamentos do modelo, com destaque para
a reescrita autoral em norma padrio, a decomposic¢ao narrativa e a criagdo de algoritmos.

Do ponto de vista da linguagem, observou-se um esfor¢o auténtico dos participantes em
aprimorar suas producdes autorais, bem como uma sensibilidade crescente para a situacionalidade
comunicativa nas narrativas digitais. A criatividade, embora presente em graus variados, emergiu
como aspecto mobilizador do engajamento com a proposta. Ja a dimens3o computacional revelou
um percurso de aprendizagem desafiador, mas possivel, sobretudo quando articulada a uma légica
narrativa significativa.

A progressiva aderéncia as etapas do modelo, bem como a receptividade as devolutivas dos
tutores, indicam que a proposta pedagogica € viavel e replicavel em outras formagdes de
professores, desde que adaptada as realidades locais e acompanhada de suporte adequado.

Em conjunto, os dados analisados respondem positivamente aos objetivos do estudo ao
demonstrar que ¢ possivel integrar linguagem e pensamento computacional em praticas
pedagdgicas coerentes, autorais e sensiveis a realidade escolar.

Na sequéncia, a Figura 3 apresenta a quantidade de participantes (dentre os 16) que
demonstraram sinais de aderéncia ao modelo pedagogico proposto em cada uma das seis camadas
de andlise, considerando os indicadores especificos definidos para cada dimensdo. Para favorecer
a leitura comparativa entre os diferentes aspectos avaliados, a figura explicita tanto os nimeros
absolutos quanto os percentuais correspondentes.

Cabe destacar que o nimero de 13 participantes, citado na analise por camadas, nao se refere
ao total de entregas realizadas, mas sim a quantidade de cursistas que demonstraram aderéncia
qualitativa aos critérios analiticos propostos. Essa aderéncia foi identificada por meio da analise
cruzada entre as producdes autorais, o percurso formativo e os indicadores de autoria,
representando um grau elevado de apropriacdo conceitual e pratica da proposta.

Na sintese final apresentada na Figura 3, foram considerados aderentes os 13 participantes
que atenderam, de forma articulada, aos seguintes critérios:
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a)

b)

Engajamento com todas as etapas da sequéncia didatica: conclusdo da maioria das
tarefas propostas nos nove modulos, com envolvimento consistente nos desafios
formativos, indicando alinhamento ao modelo pedagdgico;

Indicios de apropriacdo do modelo proposto: ainda que nem todos tenham alcangado
exceléncia técnica ou dominio pleno das estratégias de remidiacdo, demonstraram
capacidade de aplicar de maneira funcional e contextualizada os principios centrais da
proposta, como:

o Protagonismo na autoria textual.

o Integracdo entre linguagem e pensamento computacional.

o Intencdo comunicativa nas narrativas digitais.

o Adaptagao satisfatoria do contetido as possibilidades da plataforma Scratch.

Superacao progressiva de equivocos conceituais: mesmo os participantes que
inicialmente apresentavam dificuldades nas Camadas 4 e 5 evidenciaram, nos projetos
finais e nas interagdes com as devolutivas, avangos consistentes. Tal progressao justifica
sua inclusdo como aderentes, mesmo que tenham enfrentado lacunas em momentos
anteriores da formacao.

Observacio final:

Os 3 participantes nao considerados aderentes na sintese final:

a)
b)

c)

Nao completaram um niimero significativo de atividades.

Mantiveram um padrdo predominantemente procedural, sem apropria¢ao reflexiva do
modelo.

Revelaram compreensao superficial da proposta, mesmo apds a conclusio da formagao.

Na sequéncia, a Figura 3 apresenta a quantidade de participantes (dentre os 16) que
demonstraram sinais de aderéncia ao modelo pedagdgico proposto em cada uma das camadas de
analise, conforme os critérios qualitativos definidos para cada dimensao. Importa destacar que os
dados representados ndo correspondem diretamente ao niimero de tarefas entregues ou ao
cumprimento mecanico das etapas da formagdo. Ao contrario, refletem um julgamento
interpretativo sobre a apropriacdo conceitual e pratica dos elementos centrais do modelo, como a
integracdo entre linguagem natural e pensamento computacional, a constru¢do autoral das
narrativas digitais e a remidiagdo como eixo estruturante do percurso formativo.

Para favorecer a leitura comparativa entre os diferentes aspectos avaliados, a figura explicita
tanto os niimeros absolutos quanto os percentuais correspondentes. Essa escolha visa ampliar a
legibilidade dos dados.
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Figura 3: Sinais de aderéncia por camada de anélise (n=16)

Cabe destacar que os dados apresentados na Figura 3 dizem respeito a aderéncia qualitativa
ao modelo pedagdgico, conforme os critérios interpretativos definidos para cada camada analitica.
Esses dados ndo refletem apenas a entrega ou auséncia de tarefas, mas sim a apropriagdo
conceitual e funcional dos principios estruturantes da proposta, como a integragdo entre
linguagem natural e pensamento computacional, o uso do algoritmo como planejamento
antecipatorio e a remidiagdo como eixo articulador da narrativa digital.

Foram considerados aderentes os participantes cujas produgdes, mesmo com variagdes
técnicas ou lacunas pontuais, evidenciaram compreensdo da logica da proposta e engajamento
consistente com seus fundamentos. Ja os casos de ndo aderéncia foram analisados previamente na
Figura 2, a luz de critérios que indicam distanciamento dos elementos centrais do modelo.

Importa ainda ressaltar que este estudo ndo investigou os trajetos individuais de
aprendizagem, mas sim os indicios de aderéncia ao modelo pedagogico a partir da leitura
integrada das entregas, devolutivas e interacdes ao longo do curso.

A representacdo da Figura 3 é complementada pelo Quadro 2, que sintetiza os principais
sinais qualitativos de aderéncia e resisténcia observados em cada uma das seis camadas analiticas.
Essa sistematizacdo foi construida a partir da analise das tarefas, das devolutivas formativas e dos
registros observacionais dos tutores, permitindo evidenciar tanto os aspectos que favoreceram a
apropriagdo do modelo quanto os elementos que indicaram dificuldades conceituais ou
metodoldgicas por parte dos participantes.
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Quadro 2: Sinais de aderéncia e resisténcia

fo Principais Sinais de AderénciaPrincipais Sinais de Resisténcia ou
Camada Analitica

Observados Dificuldade
Camada 1 - Al . R oA
Quantitativa de Constancia nas entregas; envio das trés[Resisténcia pontual na entrega dos
Entregas tarefas por modulo. algoritmos; lacunas nas tarefas.

Planejamento  completo e  alinhado;|Algoritmos retroativos; auséncia de
decomposi¢do coerente; uso de estruturas|planejamento; dificuldade em articular
complexas. cenas.

Camada 2 — Qualitativa
dos Algoritmos

Camada 3 — Qualitativa Blocos funcionais e bem conectados;Projetos lineares; jogos descolados da

da Programacéo no exploracdo de bifurcacdes e variaveis;trama principal, pouca exploracdo de
Scratch integracdo de jogo como climax. recursos avang¢ados.

Camada 4 — Escrita Estrutura coerente com o género fabula; uso|Paragrafos sem coesdo logica; personagens
Criativa e Norma adequado da norma culta; uso criativo dejcom motivagdes pouco desenvolvidas;
Padrao variedades linguisticas. repeticdes excessivas.

Capacidade de rever e ajustar producdes;
clareza sobre distingdo entre algoritmo e
codigo; apropriacdo de conceitos.

Camada 5 — Dimensao
Reflexiva

Respostas superficiais as devolutivas;
apropriagdo parcial dos conceitos.

Envolvimento com todas as etapas;|Descontinuidade nas entregas; repeti¢des
apropriagdo dos principios do modelo;mecanicas; compreensdo superficial da
superagdo progressiva de equivocos. proposta.

Camada 6 — Sintese
Final

4.9 Triangulacio com os dados qualitativos: Questionario Final, Relatorios dos Tutores,
WhatsApp e Sintese das Camadas

Esta secdo integra trés fontes qualitativas complementares: o questionario final andnimo, os
relatorios dos tutores e as interagdes no grupo de WhatsApp, triangulando seus achados com a
analise por camadas ja realizada anteriormente. O objetivo ¢ ampliar a compreensdo dos diferentes
niveis de aderéncia dos participantes ao modelo pedagogico proposto, articulando evidéncias
subjetivas, observacionais € comportamentais.

4.9.1 Questionario Final: percep¢do dos participantes

A maioria das respostas no Questionario Final indicou forte receptividade a proposta pedagogica
e valorizagao explicita da integracao entre linguagem e pensamento computacional. A experiéncia
formativa foi descrita por muitos docentes como instigante, desafiadora e, sobretudo,
transformadora. A abordagem por meio da remidiagdo, articulando autoria textual, logica
computacional e programacgao visual, foi reconhecida como um diferencial relevante para a pratica
pedagdgica, especialmente no contexto da Educacio Bésica.

Muitos docentes relataram que o curso os ajudou a repensar suas praticas pedagdgicas,
destacando o potencial da remidiagdo tanto para a produgdo textual quanto para o uso criativo das
tecnologias digitais. Um participante sintetizou esse impacto ao afirmar: “O curso foi uma
experiéncia transformadora, equilibrando criatividade e 16gica computacional de forma inovadora
[...]. Sai com uma nova mentalidade: enxergar narrativas como sistemas dinamicos e o codigo
como ferramenta criativa.” Esse depoimento revela apropriagdo técnica e um deslocamento
epistemologico na forma como o docente compreende o papel da linguagem, da autoria e do
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codigo na mediagdo das aprendizagens. Ha aqui o reconhecimento da narrativa como estrutura
viva, que pode ser manipulada, reorganizada e animada com intencionalidade autoral e técnica.

Outro participante, ao reconhecer sua pouca familiaridade inicial com programagao,
sublinhou o valor da proposta mesmo para iniciantes: “A experiéncia valeu como um momento
de explorar recursos que eu ainda ndo havia utilizado [...]. Seria necessario um nivel anterior, mais
basico (uma espécie de letramento em Scratch) para quem nunca usou essa plataforma.” Essa
observacdo aponta para uma demanda formativa recorrente entre os participantes com menos
familiaridade digital: a criagdo de um modulo introdutério focado em letramento computacional
basico, que anteceda a etapa de remidiagdo propriamente dita. Tal sugestdo tem implicagdes
importantes para o desenho curricular de futuras edi¢des da formagao, especialmente no que tange
a heterogeneidade do publico-alvo.

Em contraste, algumas respostas apontaram dificuldades com a gestdao do tempo,
especialmente para concluir todas as etapas dos modulos com a profundidade desejada. Uma
docente destacou que: “Achei que o curso foi muito rapido, deveria ter mais tempo para treinar as
estratégias de narrativas digitais [...]. Apesar disso, com ajuda dos colegas, consegui entender boa
parte do conteudo dado.” Esse depoimento revela um sentimento ambiguo de pressdo temporal e
superacgdo coletiva. A colaborag@o entre os pares emergiu como elemento-chave na manutengao
do engajamento, funcionando como amortecedor de frustragcdes individuais diante da curva de
aprendizagem técnica.

Outros participantes apontaram dificuldades relacionadas a organiza¢do e clareza dos
materiais didaticos, sobretudo no inicio da formagdo: “No inicio tive um pouco de dificuldade
para entender que algumas tarefas eram obrigatdrias e outras eram sugestoes. Gostaria também de
ter feito as sugestdes, mas infelizmente, pela questdo temporal, ndo consegui.” Esse tipo de
comentario sugere que ajustes na comunicagdo pedagodgica e na sinalizagdo das tarefas
obrigatdrias podem tornar o percurso formativo mais fluido e acessivel, especialmente para
participantes que acumulam multiplas demandas em seu cotidiano profissional.

Apesar desses desafios, os comentarios finais revelam que a maioria dos participantes
reconheceu o esforco exigido pelo modelo, bem como sua contribui¢do para ampliar a visdo sobre
autoria, linguagem e tecnologia. Como disse um participante:

A experiéncia foi muito positiva, com aprendizados importantes e troca de
conhecimentos. Destaco como ponto forte a pratica na constru¢ao das narrativas. Como
sugestdo de melhoria, seria importante ter mais tempo de formagdo e mais encontros
presenciais.

Esse desejo por mais tempo e por interacdes presenciais reforga o cardter intensivo da
formacdo e o valor atribuido a dimensdo coletiva da aprendizagem. Ainda que ofertado em
modalidade remota, com trés encontros presenciais, o curso criou comunidades de pratica que
sustentaram o engajamento ao longo dos modulos.

Tais indicios sugerem que a proposta teve €xito em promover deslocamentos conceituais e
metodologicos na compreensao dos professores sobre a integragao entre linguagem e pensamento
computacional, ainda que em diferentes niveis de profundidade. O impacto formativo nao foi
homogéneo, mas os relatos demonstram uma clara aderéncia a logica pedagogica proposta, com
destaque para o papel da remidiacao como eixo estruturante da experiéncia.

Ressalta-se que, por ter sido aplicado de forma anénima, o questionario ndo permite
correlagdo direta entre as respostas e os participantes individualmente identificados na matriz de
desempenho. Ainda assim, os achados triangulados com os Relatorios dos Tutores e com o Grupo
de WhatsApp permitiram mapear tendéncias gerais.
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4.9.2 Relatorios dos Tutores: padroes de engajamento e media¢do

Nos Relatorios dos Tutores, foram identificados padroes de engajamento ao longo do curso.
Participantes que buscaram devolutivas detalhadas, perguntaram com frequéncia e retornaram
com versdes revisadas mostraram maior evolucao técnica e autoral. Em contrapartida, aqueles que
permaneciam em siléncio ou se limitavam a entregas minimas, sem abertura ao didlogo,
evidenciaram compreensdes mais fragmentadas ou mesmo resisténcia ao modelo proposto.

A mediacao dos tutores foi particularmente importante nos momentos de bloqueio criativo
ou técnico. Em diversos casos, como o do Participante 13, um retorno encorajador ou uma
pequena dica sobre uso de blocos de repetigdo foi suficiente para destravar a produgdo. Essa
dimensao relacional ¢ um dos pontos altos do modelo e merece ser destacada.

4.9.3 Interagoes no WhatsApp: apoio funcional e limitag¢oes colaborativas

Ao longo da formagdo, o grupo de WhatsApp atuou como canal complementar a plataforma
Google Sala de Aula, contribuindo para a comunicacao agil entre formadores e participantes. Seu
uso concentrou-se principalmente em fungdes de suporte técnico, como o envio de capturas de
tela de projetos no Scratch, esclarecimentos emergenciais e compartilhamento pontual de
instrugcdes e duvidas. Ainda que tenham ocorrido manifestagdes espontaneas de incentivo,
acolhimento e partilhas pontuais de estratégias, as interagdes mantiveram uma dinamica
predominantemente vertical, centrada nas orientagdes do formador ou dos tutores. A triangulagdo
com os relatorios de tutoria corrobora esse cenario, ao indicar que a maioria das interagdes se deu
por meio de mensagens individuais, com baixa colaboragdo entre pares e uso instrumental do
grupo coletivo.

A luz da teoria das Comunidades de Pratica, proposta por Wenger (2008), compreendemos
que o grupo de WhatsApp nao se configurou como um espago pleno de aprendizagem coletiva,
pois os trés elementos fundamentais do conceito: engajamento mutuo, empreendimento conjunto
e repertdrio compartilhado, ndo se consolidaram de maneira continua e horizontal nesse ambiente
especifico. Ressaltamos, contudo, que essa ndo era a finalidade projetada para o grupo, nem o
curso se propunha a constituir tal dindAmica comunitaria. A referéncia a teoria de Wenger (2008),
aqui, opera como lente contrastiva, auxiliando na delimitacdo dos alcances e limitagdes do canal
de comunicacdo analisado. Ainda assim, o WhatsApp funcionou como um ambiente de apoio
logistico e afetivo relevante, favorecendo o acompanhamento formativo individualizado e
contribuindo para o fluxo das interacdes pedagdgicas.

Por outro lado, as andlises por camadas e os relatos dos tutores revelam que 13 dos 16
participantes efetivamente aderiram a proposta formativa, superando dificuldades iniciais e
demonstrando compreensdo crescente do modelo pedagodgico proposto. Esse resultado confirma
que, apesar das limitagcdes nas interagdes coletivas via WhatsApp, a adesdo a proposta foi
significativa. Assim, o WhatsApp deve ser compreendido como apenas um dos indicadores de
engajamento, refletindo mais o perfil comunicacional dos participantes do que sua real disposicao
para se envolver com a proposta. A analise desse canal, portanto, ndo deve ser interpretada
isoladamente, mas integrada as demais fontes de dados para permitir uma compreensao mais
abrangente do envolvimento dos participantes. A triangulacdo das evidéncias mostra que, embora
a colaboracao entre pares tenha sido restrita no WhatsApp, ela se concretizou por outros meios, €
a maioria dos participantes se envolveu ativamente com os contetdos, demonstrando apropriagao
pratica e conceitual ao longo do percurso.

Esses achados, articulados aos dados da analise por camadas ja discutidos na se¢do anterior,
reforgam o entendimento de que a proposta foi bem acolhida e efetiva, ainda que em diferentes
niveis de apropriacdo. A triangulagdo entre dimensdes subjetivas, comportamentais e
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observacionais oferece, assim, uma leitura robusta e contextualizada da aderéncia docente ao
modelo formativo.

4.9.4 Sintese final da triangulagdo: integracdo das evidéncias qualitativas e objetivas

A seguir, o Quadro 3 apresenta uma sintese dos principais indicadores de aderéncia identificados
em cada fonte considerada na triangulacao qualitativa. A andlise por camadas, ja detalhada em
secdo anterior com base nas produgdes dos participantes, ¢ agora retomada de forma sintética,
funcionando como ponto de convergéncia para a integracao das diversas evidéncias.

Esta triangulagdo combina os dados provenientes do questionario final, dos relatérios de
tutoria e das interagdes no WhatsApp, complementando as analises ja realizadas nas dimensdes
quantitativa e qualitativa. Ao cruzar evidéncias de naturezas distintas: subjetivas (relatos
autorreferidos), observacionais (notas dos tutores) e comportamentais (registro das interagdes no
WhatsApp), constroi-se uma visao mais ampla e contextualizada da aderéncia dos participantes
ao modelo pedagbgico proposto.

Esse cruzamento valida a consisténcia dos achados qualitativos e amplia a compreensao dos
resultados, ao evidenciar multiplas dimensdes da experiéncia formativa: desde o apoio técnico e
emocional, até a apropriacdo pratica e conceitual. Assim, a triangula¢do confirma as tendéncias
apontadas pelas camadas analiticas e oferece uma leitura mais rica e integrada sobre o impacto da
formacao.

Quadro 3: Triangulagdo entre fontes de dados e niveis de aderéncia observados

Fonte de Dados |Tipo de Evidéncia Nivel de Aderéncia Indicado

Relatos positivos sobre Formativa e Perceptiva: Indicagdo de apropriagdo do

l(i)‘il:l;sltlonarlo :T;ﬁ)%f;%;?;‘ég Zr('?giioa ((1;; desafios modelf) pedagégico e do uso do Scratch na pratica
Scratch. pedagogica.
Engajamento crescente; superagao
Relatorios de de dificuldades; apoio Formativa: Aderéncia ao processo formativo com
Tutoria individualizado em momentos de evolugdo ao longo do curso.

bloqueio.

Interagdes reativas e operacionais,
com baixa colaboragio entre pares; |Técnica/Funcional: Apoio logistico e técnico, com uso

WhatsApp canal de suporte técnico limitado para interagdes colaborativas.
emergencial.
Sintese da 13 pz}rti.cipante.s d.emonstrar.am Al.ta/’F(.)rmati\ia. e Conceitfla.l: Aderénf:ia consi~stente aos
Andlise por aci'er’eF101a qua’ll'ltatlva aos seis principios e praticas pedagbgicas, com integragdes bem-
Camadas critérios analiticos da proposta sucgdl'das entre linguagem, pensamento computacional e
formativa. remidiacao.

5 Conclusao

Este estudo investigou a aderéncia de professores de uma rede publica de ensino bésico a uma
proposta pedagogica que integra linguagem natural e pensamento computacional por meio da
remidiacdo de fabulas no ambiente Scratch. A analise em camadas indicou aderéncia significativa
aos principios centrais da proposta, evidenciada pelo engajamento dos participantes nas diferentes
etapas do percurso formativo e pela apropriacao progressiva dos conceitos trabalhados. Ao mesmo
tempo, foram identificadas fragilidades pontuais na escrita em norma padrdo e na construgao de
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algoritmos, especialmente em producdes que apresentaram dificuldades de coesdo textual,
organizacdo das ideias e explicitacdo do planejamento l6gico. Tais resultados reforgam a
importancia de estratégias continuadas de apoio ao desenvolvimento da linguagem escrita e do
pensamento computacional na formacao docente. Limitagdes semelhantes ja haviam sido
identificadas por Isele e Foohs (2025), o que reforca a relevancia de um investimento pedagogico
mais consistente nesses aspectos.

Embora nem todos os participantes tenham alcangado exceléncia em todas as dimensdes da
proposta, o conjunto das produgdes evidencia sinais consistentes de apropriagao dos principios
centrais, especialmente nas areas de autoria, criatividade e raciocinio computacional. A Camada
6 (Sinais de Aderéncia Pedagdgica), embora limitada por ndo envolver ainda a aplicagdo direta
em sala de aula, funcionou como um termoémetro simbolico do impacto formativo, revelando tanto
a compreensao conceitual quanto a intengdo de aplicagdo futura do modelo pedagdgico. Esse
indicativo simbolico ¢ importante, pois mostra que, mesmo em uma formagao ainda nao aplicada
diretamente em sala de aula, a maioria dos professores aderiu aos conceitos fundamentais e
manifestou a disposi¢ao de aplica-los em suas praticas pedagogicas.

A triangulagdo com dados qualitativos provenientes do questionario final anonimo, relatérios
dos tutores e interacdes nos grupos de mensagens, proporcionou uma leitura mais densa e
contextualizada dos efeitos da formacdo. Os relatos dos participantes revelaram uma grande
sintonia com a proposta, destacando percep¢des de desafio intelectual e reconhecimento da
poténcia didatica da remidiacdo, especialmente em sua capacidade de unir linguagem e
pensamento computacional de forma pratica e criativa. Isso valida, de forma qualitativa, a
viabilidade e a atratividade da proposta para os docentes da Educagdo Bésica.

A experiéncia empirica demonstrou que a remidiagdo pode ser uma estratégia pedagogica
promissora para integrar linguagem, autoria e pensamento computacional em contextos escolares.
Ela se configura como uma ferramenta de ressignificagdo da escrita como pratica situada e
multimodal, promovendo engajamento, sentido e criticidade nas produgdes dos alunos. O estudo
também evidenciou a importancia de trabalhar com projetos autorais, oferecer devolutivas
formativas continuas e valorizar as dimensdes criativas e situacionais da linguagem digital. A
escrita, nesse contexto, deixou de ser apenas um exercicio técnico para se tornar uma pratica
reflexiva e autoral, alinhada aos desafios e possibilidades do mundo digital contemporaneo.

Por fim, os resultados indicam que a proposta, ao articular escrita, remidiagcdo e pensamento
computacional, demonstrou ser viavel e potencialmente transformadora. A formagao continuada
mostrou-se relevante por promover o protagonismo dos participantes, incentivar a autoria de
narrativas contextualizadas e estimular o uso critico e criativo das tecnologias digitais. Esses
achados reforcam a importancia de estratégias formativas que capacitem os professores a
desenvolver competéncias criticas e autorais, de modo a formar leitores, pensadores e escritores
capazes de intervir no mundo com intencionalidade e reflexao.

5.1 Limitacoes e Perspectivas Futuras do Estudo

Este estudo apresenta limitagdes que devem ser consideradas na interpretacdo dos resultados. A
principal refere-se a auséncia de acompanhamento longitudinal nas escolas da rede publica de
ensino basico, o que impossibilitou verificar, de forma direta, como e em que medida os contetdos
formativos foram transpostos para a pratica pedagogica cotidiana. Embora tenham sido
identificados indicios de aderéncia conceitual e metodologica por parte dos docentes, nao foi
possivel observar o impacto efetivo junto aos estudantes, aspecto fundamental para aferir a
sustentabilidade da proposta em contextos reais de sala de aula.
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Outra limitagdo relevante diz respeito a duracdo reduzida da formagao (trés meses), o que pode
ter restringido a consolidagdo de determinados conceitos e praticas. Vale destacar que o curso nao
teve como objetivo ensinar a linguagem de programacao Scratch, uma vez que todos os
participantes, com excecao de um, ja possuiam experiéncia prévia e nivel intermedidrio na
plataforma. O docente com menor familiaridade recebeu acompanhamento individualizado por
parte dos tutores, o que garantiu seu engajamento € minimizou possiveis impactos dessa diferenca
no desenvolvimento das atividades. Esse perfil prévio permitiu que a formagdo se concentrasse
em seu objetivo central: apresentar um modelo que articulasse o desenvolvimento da linguagem
com o pensamento computacional.

Adicionalmente, o carater andnimo das respostas ao questionario final impossibilitou
relacionar diretamente as percepgdes declaradas pelos participantes com seu desempenho nas
tarefas. Isso impediu uma analise mais precisa da correspondéncia entre o que cada docente
relatou ter aprendido e o que de fato demonstrou em suas produgdes autorais, algoritmicas e
digitais.

Cabe ressaltar que, por se tratar de uma pesquisa qualitativa, a contribui¢cdo do estudo nao
reside na generalizagdo estatistica dos resultados, mas na oferta de percepcdes aprofundadas, que
enriquecem a compreensao sobre a integragdo entre linguagem e pensamento computacional em
contextos formativos.

Apesar dessas restrigoes, o estudo abre caminhos promissores para novas investigagdes.
Destacam-se cinco perspectivas principais:

a) Estudos longitudinais: acompanhar os docentes em suas praticas escolares apos a
formag¢do, analisando se, como e com que efeitos a integracdo entre linguagem e
pensamento computacional ¢ incorporada as aulas, incluindo o impacto sobre os
estudantes.

b) Aprofundamento metodolégico: empregar instrumentos adicionais de coleta, como
entrevistas, grupos focais e analise de aulas gravadas, que permitam integrar dados de
percepcao, pratica e desempenho de modo mais refinado.

c) Customizacio da formacio: explorar modelos formativos mais longos ou escalonados,
incluindo momentos presenciais adicionais e etapas de reforco que favorecam maior
aderéncia progressiva ao modelo proposto.

d) Exploracao interdisciplinar: investigar como a proposta pode dialogar com outras areas
além da lingua portuguesa, ampliando a discussdo sobre multiletramentos e consolidando
um paradigma mais abrangente de integragdo entre linguagem, tecnologia e autoria no
curriculo escolar.

O estudo confirma a viabilidade da integracao entre linguagem e pensamento computacional como
estratégia formativa. Ao mesmo tempo, evidencia a necessidade de ampliar o tempo, a escala e a
diversidade dos contextos investigados, de modo a consolidar evidéncias mais robustas sobre a
efetividade e a sustentabilidade da proposta.
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