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Resumo:

O presente artigo circunscreve-se a problematica da fragmentagdo curricular, cenario no qual o
ensino da proficiéncia em linguagem escrita € o desenvolvimento do pensamento computacional
sdo abordados como dominios estanques, o que reverbera em lacunas no desempenho discente
quanto a coesdo, a coeréncia e ao raciocinio 16gico. A investigacao debruga-se sobre o Ciclo de
Remidiagdo Ativa, um modelo metodologico integrador aplicado a autoria de fabulas digitais
interativas no ambiente Scratch. A pesquisa, configurada como um estudo de caso qualitativo,
participativo e de natureza piloto, foi conduzida com 15 estudantes do oitavo ano do Ensino
Fundamental ao longo de seis encontros. Os dados coletados foram constituidos mediante a
aplicagdo de rubricas de avaliacdo, observacdes diretas e entrevistas, cujos resultados preliminares
sugerem uma interdependéncia entre os dominios supracitados, indicando que o rigor da
organizac¢do textual tende a ser estimulado pela precisdo ldgica intrinseca a programagao.
Observou-se, ademais, que o exercicio da criatividade atuou como elemento catalisador, de modo
que a originalidade narrativa impulsionou o aprimoramento da elaboragdo técnica digital; como
implicagdo pedagdgica e metodoldgica, o estudo depreende a necessidade de expansao do tempo
de intervencdo para 12 sessoes. Tal ampliagdo visa densificar a transi¢cao das habilidades do nivel
funcional para o sofisticado, consolidando competéncias de multiletramento e o protagonismo
estudantil preconizados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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This article addresses the issue of curricular fragmentation, a context in which the teaching of
written language proficiency and the development of computational thinking are treated as
separate domains, resulting in gaps in students’ performance regarding cohesion, coherence, and
logical reasoning. The study focuses on the Active Remediation Cycle, an integrative
methodological model applied to the creation of interactive digital fables in the Scratch
environment. The research, designed as a qualitative, participatory, pilot case study, was
conducted with 15 eighth-grade students over six sessions. Data were collected through the use of
assessment rubrics, direct observations, and interviews. Preliminary results suggest an
interdependence between the aforementioned domains, indicating that the rigor of textual
organization tends to be enhanced by the logical precision inherent in programming. Furthermore,
creativity was observed to act as a catalytic element, such that narrative originality fostered
improvements in technical digital production. As a pedagogical and methodological implication,
the study highlights the need to extend the intervention period to 12 sessions. This expansion aims
to deepen the transition from functional to more sophisticated skill levels, thereby consolidating
multiliteracy competencies and student protagonism as advocated by the Brazilian National
Common Core Curriculum (BNCC).

Keywords: Computational Thinking. Remediation. Textual Linguistics. Creativity. Scratch.

INTRODUCAO

A integragdo entre tecnologia e educacdo deixou de ser apenas uma tendéncia para se
configurar como uma necessidade na formagdo de sujeitos aptos a atuar em uma sociedade
digitalmente mediada. A Base Nacional Comum Curricular ratifica essa perspectiva ao enfatizar o
desenvolvimento de multiletramentos e competéncias essenciais ao século XXI (Brasil, 2018).
Complementarmente, as diretrizes de Computacdo na Educacdo Basica sistematizam esse
componente curricular, destacando habilidades relacionadas ao pensamento computacional, a
compreensdo critica das tecnologias e ao uso de algoritmos como linguagem de expressao e
resolugdo de problemas (Brasil, 2022).

Apesar dessas diretrizes, a pratica pedagogica ainda evidencia fragmentagao curricular, na
qual o ensino da linguagem escrita e o desenvolvimento do pensamento computacional operam de
forma dissociada. Esse cendrio ocorre paralelamente a resultados de avaliagdes nacionais que
indicam dificuldades persistentes na produ¢do textual de estudantes do Ensino Fundamental,
especialmente no que se refere a coesdo e a coeréncia. Ainda que nao se estabeleca uma relagdo
causal direta, tal contexto evidencia a necessidade de abordagens que articulem a fluéncia escrita
ao raciocinio logico-computacional. Nesse sentido, identifica-se uma lacuna de estudos empiricos
que investiguem a transposi¢cdo entre a narrativa textual e a 16gica de programacao em contextos
educacionais.

Diante dessa problematica, este estudo analisa o potencial de uma abordagem
metodologica integradora voltada a redugdo dessa fragmentagao. Propde-se o Ciclo de Remidiagado
Ativa, no qual a autoria textual em norma padrdo ¢ submetida a remidiacdo no ambiente de
programacao visual Scratch. Parte-se da hipotese de que esse processo favorece o desenvolvimento
articulado da proficiéncia linguistica, do pensamento computacional e da criatividade.

A fundamentacao teodrica dessa proposta sustenta que a remidiacao digital, especialmente
via interface Scratch, atua como um diagnostico metalinguistico. Ao transcodificar narrativas para
sistemas programaveis, o estudante organiza logicamente os eventos, expondo lacunas textuais
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ante o rigor da logica computacional. Esse processo fomenta a criatividade multimodal e o
desenvolvimento de fungdes cognitivas superiores, como o planejamento estratégico e a resolucao
de problemas (Resnick, 2020). Sob esse prisma, a criatividade ¢ analisada a partir dos critérios de
fluéncia, flexibilidade, originalidade e elaboracao de Torrance (1990), conferindo maior
objetividade a avaliacao da producgdo autoral em contextos tecnoldgicos.

Este artigo apresenta os resultados de um estudo piloto realizado no ambito de uma
pesquisa de doutorado de natureza qualitativa e exploratoria. A investigagao foi desenvolvida com
15 estudantes do oitavo ano do Ensino Fundamental ao longo de seis encontros. O objetivo foi
testar a operacionalizacdo do Ciclo de Remidiagdo Ativa e identificar ajustes necessarios para a
realizacdo do estudo principal. Em sintese, o estudo busca contribuir para os campos da
Informatica na Educac¢do e do ensino de Lingua Portuguesa, ao oferecer subsidios para o
desenvolvimento de praticas interdisciplinares que integrem linguagem e computagdo em
consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018; 2022).

FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente estudo ancora-se em trés eixos tedricos principais: o Pensamento
Computacional, compreendido como estrutura cognitiva para a resolucao légica de problemas, a
Remidiacdo, entendida como estratégia pedagdgica de transposi¢do e reconstru¢do de sentidos
entre meios comunicativos, ¢ a Criatividade e Autoria Textual no contexto da producdo de
narrativas digitais interativas. Esses elementos fundamentam a proposta de integrar o ensino da
linguagem escrita a programacdo visual no Scratch para o desenvolvimento de multiplas
competéncias no Ensino Fundamental.

Nesse contexto, o pensamento computacional, conforme a definicdo de Wing (2006),
compreende um conjunto de praticas cognitivas aplicadas a resolugdo sistematica de problemas
que extrapolam o campo da ciéncia da computagdo. Para evitar interpretacdes genéricas, este
estudo adota a defini¢do do Centro de Inovacao para a Educagdo Brasileira (CIEB, 2024), que o
descreve como um repertdrio de estratégias de decomposicdo, reconhecimento de padroes,
abstracdo e algoritmizacdo, aplicaveis tanto a formulacdao de solu¢des computacionais quanto a
organizag¢do do raciocinio.

Visando fortalecer a insercdo deste trabalho no estado da arte, o Quadro 1 sintetiza
investigacodes brasileiras recentes, publicadas entre 2019 e 2024, que exploram a sinergia entre o
codigo e a palavra no Ensino Fundamental.

Quadro 1 - Sintetizacdo de estudos recentes

Autor(es) e Ano Objetivo da Investigacao Resultados e Lacunas Identificadas

Brochado e Hornink | Compreender a apropriacdo de | O software amplia a autoria original,
(2020) narrativas digitais no Scratchem | a lacuna reside na dificuldade
aulas de Lingua Portuguesa.

Rev. Edu. Foco, Juiz de Fora Vol. 31, Fluxo Continuo, 2026 e31014



PENSAMENTO COMPUTACIONAL, LINGUAGEM ESCRITA E CRIATIVIDADE: O CICLO...

docente de integrar a ferramenta além
do nivel instrumental.

pensamento computacional e
aprendizagem criativa em aulas
de Lingua Inglesa via Scratch.

Bulegon e Hentges | Investigar o uso de sequéncias | O ludico facilita o raciocinio logico,

(2019) didaticas com Scratch para | masmuitos materiais ainda sdo meras
promover o  protagonismo | digitalizagdes do impresso (falha no
discente. design).

Silva e Pereira (2023) Analisar a  pratica do | Demonstrou engajamento, mas

apontou que a infraestrutura e¢ a
exclusdo  digital  limitam a
democratizacdo dessas praticas.

Simon, A.; Simon, V. L.
B.; Schuhmacher, E. e
Oliveira, A. S. (2022)

Analisar a contribui¢do de jogos
no Scratch para a alfabetizagdo
cientifica e tecnologica.

Houve melhora na retengdo de
conteudo, mas identificou-se
resisténcia ao modelo de ensino que
exige autonomia.

Vieira e  Sabbatini

(2021)

Explorar o potencial do

pensamento computacional
através do Scratch em uma

perspectiva Maker.

Ressaltou o desenvolvimento de
habilidades
identificou escassez de conteudos

criticas, porém

validados em portugués.

Fonte: Autores (2026).

Conforme evidencia a sintese dos estudos apresentada, a literatura contemporanea tem
investigado as intersec¢des entre o pensamento computacional, a programagao visual e as praticas
de letramento digital. Observa-se, todavia, uma lacuna de investigacdes que examinem OS
processos de remidiagdo de narrativas autorais manuscritas para ambientes de programagao,
integrando concomitantemente as dimensdes da criatividade, da textualidade e do raciocinio
computacional na educagdo bésica. Diante desse cendrio, a presente pesquisa busca explorar essa
lacuna por meio da andlise do Ciclo de Remidiacdo Ativa como uma proposta integradora entre
linguagem escrita, criatividade e pensamento computacional, em carater de estudo piloto.

Ao realizar a programagdo no Scratch, os estudantes sdo desafiados a traduzir ideias
narrativas em sequéncias logicas e interativas, exercitando o planejamento, a depuragdo e a
representacao simbolica. Em consonancia com a perspectiva historico-cultural de Vygotsky (2001,
2009), o desenvolvimento dessas habilidades ¢ mediado por artefatos culturais, incluindo as
tecnologias digitais, que reconfiguram os modos de pensar e agir. A programacgdo torna-se,
portanto, um instrumento cultural de media¢do que articula fungdes cognitivas superiores, como
aten¢do e imaginagdo criativa.

Nessa perspectiva, o pensamento computacional deixa de ser um fim para tornar-se um
instrumento de expansdo simbolica, linguistica e criativa, fomentando a aprendizagem

Rev. Edu. Foco, Juiz de Fora Vol. 31, Fluxo Continuo, 2026 e31014



ISELE; FOOHS

colaborativa e situada. Pesquisas empiricas recentes reforcam que a integragdo do pensamento
computacional em disciplinas de humanidades ndo deve focar apenas no artefato técnico, mas na
transposi¢do de modelos mentais. No presente estudo, tal transposi¢cdo € operacionalizada pelas
categorias do pensamento computacional, sustentando que o rigor da algoritmizagao no Scratch
atua como um reflexo da coesdo textual, no qual a funcionalidade do codigo valida a clareza da
narrativa escrita.

A coesao refere-se aos mecanismos linguisticos que conectam os elementos do texto, como
conectivos e processos de referencia¢do, garantindo seu encadeamento e continuidade (Koch,
2020). Neste estudo, ¢ analisada a partir do uso desses recursos na organizacao das produgdes dos
estudantes.

A coeréncia diz respeito a constru¢ao do sentido global do texto, resultante da articulagao
logica e tematica entre suas partes (Koch, 2020). Nesta pesquisa, ¢ analisada pela clareza da
organizag¢do narrativa e pela consisténcia das ideias apresentadas.

A remidia¢do, conforme conceituada por Bolter e Grusin (2000), caracteriza-se pela
adaptacao de um suporte comunicativo para outro, em um processo que transmuta o contetido
original. No &mbito educacional, essa transposi¢do demanda a articulagdo de multiplas linguagens,
abrangendo as dimensdes textual, visual e sonora, o que expande o repertorio expressivo dos
discentes. No estudo piloto, a remidiagdo se manifesta no momento em que o texto narrativo,
originalmente produzido em lingua portuguesa, ¢ reconfigurado no ambiente Scratch, exigindo
tanto a decomposi¢do de cenas quanto a programacdo de elementos narrativos. Tal pratica
estabelece um nexo entre a linguagem natural e a computacional, mobilizando simultaneamente a
coesao textual e o raciocinio logico.

Autores como Foohs e Giraffa (2022) defendem que a transposi¢do de textos para o
ambiente digital requer uma etapa prévia de elaboragdo textual robusta, garantindo densidade
linguistica antes da conversdao multimodal. Nesse sentido, o Ciclo de Remidia¢do Ativa propde
que as estratégias computacionais sirvam a construcao de sentido. A remidiacdo integra forma,
conteudo e mediacdo tecnoldgica, favorecendo o didlogo entre a norma padrdo e as variagoes
linguisticas do meio digital, segundo Koch (2020), o que amplia a consciéncia sobre a
situacionalidade da linguagem. Esse processo exige que os alunos reflitam criticamente sobre a
eficacia da transmissdo da mensagem em novos contextos (Isele; Foohs, 2025).

A remidia¢do configura-se como um processo de ressignificacdo que exige do aluno a
situacionalidade digital, uma vez que a producao de sentido no Scratch depende da adequacdo do
texto ao meio interativo. Sob a dtica de Koch (2020), a coeréncia ¢ um principio de
interpretabilidade que, na programacdo, manifesta-se no nexo causal entre comandos e eventos.
Assim, a intolerancia da maquina a ambiguidade obriga o autor a planejar a multimodalidade de
forma intencional, superando a fragmentagdo entre o contetdo do discurso e a execugdo técnica
do codigo.

A criatividade, que constitui o terceiro eixo tedrico deste estudo, ¢ compreendida como um
processo de resolugdo de problemas que envolve a producdo de respostas originais e adaptativas
(Torrance, 1990). Neste estudo, ¢ analisada a partir dos critérios de fluéncia, flexibilidade,
originalidade e elaboracdo. De acordo com Vygotsky (2009), a imaginacdo criadora emerge da
interacao entre o individuo e o meio cultural. No contexto educacional, o Scratch potencializa essa
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dimensdo ao permitir que os alunos experimentem e reinterpretem suas producdes, uma vez que
as narrativas digitais exigem tomada de decisao e intencionalidade estética, dimensdes diretamente
associadas a criatividade e ao pensamento computacional.

Para fins analiticos, este estudo adota os critérios de Torrance (1990): fluéncia,
flexibilidade, originalidade e elaboragdo, que permitem avaliar a expressao criativa nas produgoes
digitais. A relacdo entre esses critérios e a mediacdo social evidencia que a criatividade ¢ um
fendomeno coletivo e culturalmente situado. Dessa forma, as métricas de Torrance tornam-se
categorias que avaliam o protagonismo do estudante na resolu¢do de problemas socioculturais. A
articulagdo com Vygotsky (2009) permite compreender que a criatividade digital no Scratch
resulta da internalizacdo de ferramentas culturais que expandem a imaginagao criadora para além
da escrita linear.

Ao articular pensamento computacional, remidiagdo e criatividade, o Ciclo de Remidiacao
Ativa oferece um caminho integrador entre linguagem, tecnologia e autoria, promovendo o
desenvolvimento simultdneo da competéncia linguistica e do raciocinio estruturado em um
contexto de aprendizagem por meio da autoria. Essa abordagem reforca o papel ativo do estudante
como produtor de sentido, articulando praticas de escrita, programacao e reflexao criativa em um
processo continuo de mediagdo cultural.

METODOLOGIA

A presente investigacao cientifica fundamenta-se em uma abordagem qualitativa de carater
participativo, seguindo as diretrizes metodologicas estabelecidas por Lakatos e Marconi (2003). O
delineamento da pesquisa configura-se como um estudo de caso de natureza exploratoria, o qual
funciona como o projeto piloto de uma tese de doutorado que investiga a convergéncia entre a
linguagem escrita, o pensamento computacional e a criatividade. O piloto foi concebido como
etapa diagndstica para avaliar a operacionalizagdo pratica das etapas do Ciclo de Remidiacao
Ativa, identificar ajustes metodoldgicos e observar como os alunos interagem com as fases do
ciclo em um contexto de tempo reduzido e mediagdo intensiva.

A intervengao ocorreu com 15 alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental, divididos em
trés grupos colaborativos durante seis sessdes semanais de 45 minutos na disciplina de Lingua
Portuguesa. O proposito central ndo foi atestar a eficdcia definitiva do modelo Ciclo de Remidiagao
Ativa, mas examinar a viabilidade pedagégica e a adequagdo dos instrumentos de coleta sob
condi¢des de curta duragdo. O foco na Lingua Portuguesa integra a norma padrdo as literacias
digitais, promovendo aprendizagem multimodal.

O Infografico do Ciclo de Remidiacdo Ativa sintetiza a estrutura iterativa do modelo e a
progressdo da producdo textual para a remidiacdo digital. Esse modelo demonstra como a
decomposi¢do narrativa e os algoritmos em linguagem natural conectam dominios cognitivos
distintos. Ademais, o infografico destaca o trabalho colaborativo como suporte sociocultural
indispensavel na resolugdo de problemas. A colaboragdo fundamenta a construcdo do
conhecimento, permitindo que os alunos compartilhem saberes para superar desafios técnicos.
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Figura 1 — Infografico Ciclo de Remidiagdo Ativa

CICLO DE REMIDIACAO ATIVA

Producio Textual em Norma Remidiacéo para Narrativa Digital Interativa.

Padrio. Autoria de texto no género L 3= RO pEallEe D (D ST EEE

fabula. Critérios de Coesiio e Planejamento de personagens, cenarios,

Coeréncia. Koch (2015: 2020). mteracdes e sons. Bolter; Grusin (2000);
Foohs, Giraffa (2022).

. Construcdo de Algoritmo em
Integracio Multimodal e , , N
L . Linguagem Natural. Selecio e
Multiletramento Digital.

) Organizagio das cenas para
(Gilster, 1997)

transposicdo para o Scratch.

Trabalho Colaborativo em grupos.

Apresentacio e socializagio Promocido de interacdes e resolucéo

dos trabalhos. conjunta de problemas. Perspectiva
Sociocultural (Vygotsky, 2009).

Fonte: Autores (2025).

A fundamentag¢do metodoldgica alinha-se a perspectiva sociocultural de Vygotsky (2009),
que postula o desenvolvimento cognitivo como um processo mediado pela interagdo social. Por
conseguinte, adota-se o grupo colaborativo como unidade de analise, permitindo que os progressos
e desafios identificados nas produgdes evidenciem tanto a construcao coletiva do saber quanto a
eficacia das mediagdes pedagogicas.

A sequéncia didatica do Ciclo de Remidiacao Ativa priorizou o desenvolvimento integrado
da linguagem escrita, do pensamento computacional e da criatividade. As sessdes foram
organizadas em quatro fases essenciais que garantiram o fluxo loégico de aprendizagem, conforme
o quadro seguinte:
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Quadro 2 — Sequéncia didatica

Fase Aulas Foco Central Atividades-Chave Conceitos
Pedagogicos
I: Modelagem ¢ | Aula 1 Visao Geral e Demonstragao da Andaime Pedagogico,
Andaime Base Técnica Fabula Modelo Introdugao a Interface
Completa (Escrita/ Scratch.
Scratch). Defini¢ao dos
grupos.
II: Escrita e Aulas2e3 Qualidade do Escrita Autoral da BNCC (Produgao
Estrutura Texto Base Fabula em Grupo. Textual), Mentalidade
Decomposi¢do | Fragmentacdo da | Pensamento Revisdo Textual Iterativa.
Narrativa (Aula | historia em Computacional: | (Identificagdo de Bugs
3) cenas/interagdes | Decomposi¢do. |e Corregdo).
programaveis.
III: Nucleode |Aulas4e5 Tradugdo Logica | Transposi¢do do texto | Abstragdo e
Remidiagao para Cddigo para o Scratch Algoritmizagao. Foco
(movimento, didlogos, |na Funcionalidade
eventos). Depuracao Central.
intensa de erros logicos.
Iv: Aula 6 Apresentacdo e | Apresentacdo dos Metacognigdo,
Consolidacao & Analise Critica | projetos. Feedback Protagonismo e
Reflexdo Construtivo entre pares. | Competéncias
Discussao dos Comunicativas.

conceitos aplicados.

Fonte: Autores (2025).

Fundamentada no andaime pedagogico, a sequéncia didética inicia-se com o aporte técnico
da Fase I para promover autonomia; o niicleo da intervencao reside na transicdo entre a Escrita
(Fase II) e a Remidiagdo (Fase III), etapa em que a Algoritmizagdo tensiona a Linguistica Textual:
lacunas de coesdao no texto base obstaculizam a decomposi¢do ldgica no Scratch. Conclui-se na
Fase IV com a Metacogni¢do, consolidando a autoria e os multiletramentos preconizados pela
Base Nacional Comum Curricular.

ESTRATEGIA DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados utilizou a triangulacao de instrumentos para capturar o desenvolvimento
das dimensoes investigadas. Essa técnica cruza informacdes de diferentes fontes para conferir
validade a analise. Foram coletados dois tipos de artefatos principais:

1. Produgdes Textuais: Fabulas redigidas pelos grupos apos a Aula 3. Os textos servem como

base para avaliar coesdo, coeréncia e situacionalidade conforme Koch (2020). Avaliou-se
também a criatividade inicial quanto a fluidez e originalidade, conforme Torrance (1990)
antes da transposi¢do digital.

2. Produgdes Digitais: Os projetos no Scratch finais foram coletados apds a Aula 5. Essas
producdes sdo o principal resultado que demonstra a aplicagdo do Pensamento
Computacional (decomposicao, abstracdo, algoritmizagdo, funcionalidade), a adaptagao
criativa da narrativa a um ambiente multimodal e a Situacionalidade da expressao digital.
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A analise dessas producdes ¢ relevante para determinar se a intervencao condensada atingiu
o limiar minimo para uma remidiacdo funcional.

A coleta de dados estruturou-se em duas fases: a Observagdo Participante, com registros
multimodais (notas, fotografias e videos) para mapear a teoria sociocultural em tempo real e
Entrevistas Semiestruturadas, adaptadas para investigar o engajamento, o pensamento
computacional e a metacogni¢do. Nesse processo, a propria dificuldade de articulagcdo dos
participantes foi integrada como dado relevante sobre a viabilidade do ciclo pedagogico.

Este projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa sob o nimero CAAE:
87204525.2.0000.5347, atendendo as normas da Resolugdo n. 510/2016 do Conselho Nacional de
Satde. A participagdo dos alunos ocorreu mediante consentimento livre e esclarecido dos
responsaveis legais e termo de assentimento das criangas, assegurando a confidencialidade das
informagdes e o uso exclusivo dos dados para fins académico-cientificos.

ESTRATEGIA DE ANALISE DE DADOS E RIGOR METODOLOGICO

A andlise de dados articulou a avaliagdo sistematica de produtos a interpretagdo qualitativa
de processos, utilizando a triangulagdo como eixo para conferir rigor e profundidade aos achados.
Rubricas de quatro niveis, adaptadas do projeto de tese original, serviram como ferramentas
diagnosticas para o refinamento metodoldgico das producdes textuais e digitais.

1. Avaliagdo da Produgdo Textual (Fabulas): Critérios de Coesdo, Coeréncia e
Situacionalidade, conforme Koch (2020), e Criatividade, segundo Torrance (1990). A
inclusdo desse ultimo estabelece o pensamento criativo como processo cognitivo central,
passivel de mensuracao precedendo a expressao digital.

2. Avaliagdo da Produgdo Digital (Narrativas Scratch): Critérios de Criatividade (Torrance,
1990), Situacionalidade (Koch, 2020) e Uso de Recursos Multimodais. A escala desse
ultimo critério reflete o compromisso com os multiletramentos, exigindo a integracao
eficaz de modalidades semioticas visuais, auditivas e interativas.

3. Avaliagdo do Pensamento Computacional (Scratch): Critérios de Decomposicao,
Abstracao e Algoritmizagdo, segundo o Computer Science Teachers Association (CSTA,
2024) e Wing (2006). O critério Funcionalidade do Projeto ¢ incluido pragmaticamente
para verificar se a compreensao tedrica resulta em um artefato operante.

ANALISE QUALITATIVA DE PROCESSO VIA ANALISE DE CONTEUDO

As transcrigdes das entrevistas e as anotacOes detalhadas das observagdes foram
submetidas a Analise de Contetdo, seguindo as trés fases propostas por Bardin (2011), exploracdo
do material (codificagdo e categorizacdo), tratamento e interpretacdo dos resultados. O foco foi
identificar temas, padrdes e percepgdes relacionados aos desafios praticos, engajamento e a
interacdo entre linguagem escrita, pensamento computacional e criatividade. As categorias de
analise foram derivadas tanto dedutivamente, ancoradas em Koch (2020), Torrance (1990),
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Vygotsky (2001) e CSTA (2024), quanto indutivamente, a partir de temas emergentes dos dados
narrativos.

TRIANGULACAO SISTEMATICA DOS DADOS PARA ROBUSTEZ METODOLOGICA

A triangulagdo constitui o0 mecanismo central para assegurar o rigor metodoldgico deste
estudo piloto. Os achados derivados das rubricas foram sistematicamente confrontados e
integrados as percepgdes extraidas da andlise de conteudo das entrevistas e das observagdes de
campo. Tal validacdo cruzada contribui para a consisténcia analitica e a profundidade das
inferéncias preliminares. Ao articular o rigor das rubricas teoricamente fundamentadas a densidade
da andlise de contetdo, a metodologia apresenta um desenho consistente, apto a fornecer
indicativos diagndsticos sobre a viabilidade e os efeitos da intervengdo, consolidando o percurso
para um delineamento experimental so6lido.

O processo analitico foi operacionalizado mediante as seguintes etapas:

1. Cruzamento de Produtos e Categorias Transversais: Os resultados obtidos pelas rubricas
de avaliagdo das produgdes textuais foram sistematicamente confrontados com o
desempenho nas producdes digitais no Scratch. Utilizou-se a categoria de Criatividade
(Torrance, 1990) e Situacionalidade (Koch, 2020) como eixos transversais para verificar
se a originalidade e a adequag@o ao meio observadas no texto base se mantiveram ou se
expandiram na remidiagdo multimodal.

2. Contraste entre Produto e Processo: As inferéncias extraidas das rubricas foram validadas
pelos registros da observagdo participante e pela andlise de conteido das entrevistas
semiestruturadas no processo. Esse procedimento permitiu, por exemplo, que a
identificacdo de lacunas na Abstragdo via rubrica fosse corroborada pelos relatos de
dificuldades logicas e pelas estratégias de tentativa e erro registradas em campo.

3. Tratamento de Discrepancias: A analise ndo se restringiu a busca por convergéncias, mas
dedicou-se ao exame de dissonancias, como o paradoxo identificado entre alta criatividade
narrativa e fragilidade na coesdo textual. Nesses casos, os dados da observacao serviram
para explicar como a fluidez criativa operou de forma independente da disciplina 16gica
exigida pela programagao.

Esse desenho de triangulagdo permitiu que o estudo piloto transcendesse a descrigao
superficial dos resultados, fornecendo subsidios diagnosticos baseados na integracao efetiva entre
o desempenho técnico, a percepgao discente e a mediacdo pedagdgica.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados nesta investigacdo decorrem da avaliagio minuciosa relativa a
operacionalizacgao pratica do Ciclo de Remidiacao Ativa, estruturado em uma versao experimental
condensada de seis aulas. Estas foram implementadas com uma amostra de 15 estudantes do oitavo
ano do Ensino Fundamental. Destaca-se que este estudo possui carater exploratdrio e piloto, nao
representando o estudo principal da pesquisa. O propdsito fundamental desta etapa consistiu em
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testar a viabilidade metodologica proposta, identificando ajustes necessarios para a etapa posterior
da pesquisa. Buscou-se, assim, assegurar que as ferramentas de coleta e as estratégias de
intervengao sejam adequadas.

Nesse contexto, o foco central da analise desenvolvida incide na intera¢ao dos estudantes
com as etapas do ciclo, examinando dificuldades conceituais e fatores sist€émicos que
influenciaram as trés dimensdes da pesquisa: linguagem escrita, criatividade e pensamento
computacional. A interseccao dessas competéncias reflete a complexidade do letramento digital,
no qual o raciocinio l6gico se integra a articulagdo textual em ambientes interativos. Assim, o foco
recai sobre o percurso cognitivo dos grupos, € nao apenas sobre o produto final.

As evidéncias decorrem da triangulagdo de dados, conferindo fidedignidade aos resultados
ao cruzar rubricas de avaliagdo, entrevistas semiestruturadas e registros de observagdo
participante. Essa abordagem multifacetada mitiga vieses e robustece a fundamentagao tedrica, €
o Quadro 3 sintetiza a avaliagdo das fabulas e dos projetos no Scratch, estabelecendo a base
empirica para as discussdes subsequentes.

Quadro 3 — Sintese da Avaliacdo Triangulada das Dimensdes no Estudo Piloto

Grupo/ Coesdo Criatividade Criatividade Algoritmizagao

Fabula (Linguagem Textual Digital/Uso Multimodal Funcionalidade
Escrita)

Fabula 1: O Adequado Em Em desenvolvimento Adequado (Nivel

Resgate da (Nivel 3) desenvolvime | (Nivel 2)/Em 3)/Adequado

Vida no Rio nto (Nivel 2) Desenvolvimento (Nivel 3)

Marau (Grupo (Nivel 2)

1,2025).

Fabula 2: A Adequado Adequado Excelente (Nivel 4)/ Excelente (Nivel

vida no meio (Nivel 3) (Nivel 3) Adequado (Nivel 3) 4)/Excelente

ambiente (Nivel 4)

(Grupo 2,

2025).

Féabula 3: 7¢ Em Excelente Excelente (Nivel 4)/ Adequado (Nivel

Gotinha desenvolvim (Nivel 4) Excelente (Nivel 4) 3) /Adequado

Supremo ento (Nivel (Nivel 3)

(Grupo 3, 2)

2025).

Fonte: Autores (2025).

A andlise integrada dos dados do Quadro 3 indica que a relacdo entre competéncias
linguisticas e computacionais ¢ dinamica e nao linear. No Grupo 2, a elevada coesdo textual (Nivel
3) serviu de alicerce para a exceléncia na algoritmizacdo (Nivel 4), sugerindo que a estruturagao
logica do enredo atua como um facilitador cognitivo para a programacao. Tal evidéncia sugere que
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a organizac¢do do pensamento discursivo e a construcdo de codigos funcionais constituem facetas
complementares de um mesmo processo intelectual.

Por outro lado, o Grupo 3 apresenta uma dissondncia produtiva, embora a coesdo textual
tenha sido classificada como “Em Desenvolvimento” devido a complexidade excessiva e falta de
clareza sintatica, a criatividade e o uso multimodal atingiram o nivel maximo. Esse dado ¢
importante para a compreensao do Ciclo de Remidiagao Ativa, pois indica que a motivagao criativa
pode impulsionar o estudante a buscar solugdes técnicas avangadas no Scratch, mesmo quando a
base linguistica formal ainda carece de refinamento. Contudo, essa mesma complexidade narrativa
tornou-se um obstaculo na dimensdo da Abstracdo, na qual o grupo teve dificuldades em
simplificar a logica para evitar divergéncias recorrentes.

A exploragdo inicial do Quadro 3 revela que a transposicao digital atua como um espelho
diagnéstico. O estudante, ao redigir instrugdes ambiguas, ¢ confrontado pela natureza logica da
plataforma. No ambiente Scratch, a auséncia de condi¢des precisas impede a execugdo dos
eventos, resultando na interrup¢do da narrativa. Assim, a remidiacdo obriga o aluno a retornar ao
texto e a sua logica, promovendo uma revisdo metalinguistica que a escrita tradicional em papel
muitas vezes ndo exige de forma tdo imediata. Tais constata¢des serdo pormenorizadas, adiante,
em blocos analiticos integrados.

BLOCO ANALITICO I: A SINERGIA ENTRE A LINGUAGEM ESCRITA E A
LOGICA ALGORITMICA

Uma das evidéncias do estudo piloto reside na convergéncia entre a proficiéncia em
linguagem escrita e o desenvolvimento do pensamento computacional, especificamente nas
dimensdes de algoritmizacdo e decomposi¢do. Ao contrario de uma visdo que separa as
humanidades das ciéncias exatas, o Ciclo de Remidia¢do Ativa sugere que a estruturagdo de uma
fabula e a construgdo de um programa de computador compartilham a mesma base cognitiva: a
organiza¢ao de uma sequéncia logica de eventos para atingir um objetivo comunicativo.

LINGUAGEM ESCRITA: AUTORIA E ESTRUTURA NARRATIVA

A fase inicial do Ciclo de Remidiacdo Ativa (Aulas 2 e 3) focou na producdo autoral de
fabulas, estabelecendo a proficiéncia escrita, pautada em coesdo, coeréncia e situacionalidade,
como alicerce para a transposi¢do digital. Segundo Koch (2020), a estabilidade textual garante a
inteligibilidade da mensagem, servindo aqui como ponto de partida para sistemas digitais. O
engajamento discente na autoria coletiva sobre conscientizagdao ambiental, sob o titulo O Dia Em
Que Os Limoes Salvaram O Bairro, catalisou a exploragado criativa de problemas comunitarios.

Nesse contexto, o Grupo 2 apresentou eficacia estrutural na concep¢do narrativa,
reportando ter priorizado a clareza sequencial do enredo para garantir o sentido global, o que se
refletiu em classificagdes de Coesao (Nivel 3) e Coeréncia (Nivel 4). Um dos integrantes do Grupo
2 (2025) articulou essa preocupacdo com a fluidez narrativa, afirmando: “Eu achei muito legal
pensar no didalogo e na sequéncia dos acontecimentos para que a historia fizesse sentido...”. Essa
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atencdo a sequéncia ldgica da narrativa evidencia uma organizagdo coerente das ideias e tende a
favorecer o desempenho na subsequente fase de algoritmizagao.

Em contraste, o Grupo 3 (2025) apresentou uma divergéncia entre o nivel de Criatividade
(Nivel 4) e a Coesao textual (Nivel 2). Embora a fabula fosse altamente original, mesclando o
género com elementos de estética gamer e fantasia épica, o texto base apresentava construcao de
periodos extensos ¢ alta densidade de informacgdes, o que comprometeu o encadeamento textual.
Observou-se, especialmente, fragilidade no uso de conectivos e na retomada de referentes,
afetando a articulagdo entre as partes do texto e, consequentemente, sua coesao.

A ambiguidade e a fragilidade sintatica, que impactam diretamente a coesdo e a coeréncia
textual, mostram-se tolerdveis na leitura humana, mas tornam-se um ponto de atrito na
transposi¢do para a logica de programacao. Esse resultado sugere que a fase de remidiagdo atua
como um filtro diagnostico do rigor linguistico, uma vez que a clareza da linguagem escrita passa
a ser tensionada pela precisdo exigida pela logica computacional. A disciplina imposta pelo
Pensamento Computacional tende a exigir a redu¢do de ambiguidades e a maior explicitagdo das
relagdes entre os elementos do texto, levando os estudantes a revisarem aspectos estruturais de
suas producdes durante a transposi¢ao digital.

Por fim, as observagdes indicam que o tempo reduzido do estudo piloto pode ter limitado
a maturagdo linguistica das produgdes, sugerindo que a fase de escrita seja ampliada em futuras
aplicacdes, com vistas ao fortalecimento da clareza textual, da coesdo e da consisténcia narrativa
antes da etapa de decomposicao.

BLOCO ANALITICO II: AUTORIA MULTIMODAL, CRIATIVIDADE E
SITUACIONALIDADE DIGITAL

A segunda vertente de analise integra a dimensao da Criatividade com a Situacionalidade
Digital, focando no papel do estudante como autor e produtor de midias. O Ciclo de Remidiagao
Ativa fundamenta-se na premissa de que a transposi¢do de um meio (impresso/analdgico) para
outro (digital/interativo), em um processo denominado remidia¢do por Bolter e Grusin (2000),
implica a reconstrucao dos sentidos em novas linguagens.

CRIATIVIDADE E REMIDIACAO DIGITAL

A etapa de remidiacdo, centrada na transposi¢do das fabulas para o ambiente Scratch
durante as Aulas 4 e 5, representou um momento significativo de expressao criativa dos estudantes.
Esse estdgio funcionou como elo entre a escrita e os multiletramentos digitais, permitindo a
materializacdo das narrativas em animagdes interativas. A luz dos critérios de Torrance (1990), a
analise indicou que a criatividade se manifestou por meio da originalidade das propostas, da
elaboragdo dos elementos narrativos e da flexibilidade na adaptacdo das histérias ao ambiente
digital.

Observou-se que produgdes com maior riqueza criativa na fase textual tenderam a
apresentar maior diversidade de solu¢des na remidiagdo, incluindo variagdes na organizagdo das
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cenas, inser¢do de elementos interativos e amplia¢do dos recursos multimodais, o que indica niveis
mais elevados de fluéncia e elaboragao. Nesse sentido, a criatividade textual mostrou-se um fator
relevante na expansao das possibilidades semioticas da narrativa digital.

O Grupo 3, cuja producao textual apresentava elevado nivel de originalidade, destacou-se
pela capacidade de hibridizar géneros e incorporar elementos inspirados em jogos digitais,
resultando em uma experiéncia mais interativa. Tal desempenho sugere nao apenas originalidade,
mas também flexibilidade na transposi¢do de ideias entre diferentes linguagens. Em contraste, o
Grupo 1 apresentou limitagdes criativas, com uma produgdo mais proxima da reprodugdo do texto
original e menor explorag@o de recursos interativos, indicando niveis mais restritos de elaboracdo
e fluéncia.

Esses resultados sugerem que o processo de remidiacdo pode potencializar a expressao
criativa, ao demandar a adaptacao das narrativas a novas linguagens e formatos. Contudo, também
indicam que a qualidade criativa da producao digital est4 relacionada as caracteristicas do texto-
base, uma vez que producdes menos elaboradas tendem a restringir as possibilidades de
desenvolvimento multimodal.

A SITUACIONALIDADE DIGITAL E O PLANEJAMENTO MULTIMODAL

A situacionalidade, conforme Koch (2020), no ambiente digital refere-se a adequagdo da
comunicagdo ao formato interativo e ao publico-alvo. O Grupo 2 obteve “Excelente” (Nivel 4)
nesse critério. O foco demonstrado pelo Grupo 2 (2025) na sequéncia ldgica e na funcionalidade
(N4 Algoritmizagao) facilitou a criagdo de um projeto com excelente usabilidade. Isso indica uma
consciéncia mais desenvolvida sobre o publico-alvo e o género (narrativa interativa), sugerindo
que a remidiagdo contribuiu para o desenvolvimento de multiletramentos avancados ao exigir a
integragao eficaz de diversas modalidades semidticas.

Nao obstante, a analise da Fase III também revelou lacunas de planejamento multimodal e
dificuldades de coeréncia entre texto, imagem e movimento. Trata-se de um desafio esperado
devido ao tempo reduzido (duas aulas efetivas de programacao). A auséncia de um planejamento
visual formal levou alguns grupos a focarem na reprodugdo literal do texto, por exemplo, no
projeto do Grupo 1, a Cena 3 (a solicitagdo de limpeza a prefeitura) foi representada por longas
caixas de didlogo sobre um fundo estatico, com pouca ac¢ao ou interatividade, sugerindo uma falha
na transicao da narrativa escrita para a dramatizagao interativa no Scratch. Essa observacao aponta
para a necessidade de inclusdo de uma oficina breve de storyboard e maior énfase na relagao entre
texto e interatividade para fortalecer a fluéncia narrativa entre meios no estudo principal.

BLOCO ANALITICO III: OS GARGALOS DA ABSTRACAO E A FORCA DA
COLABORACAO SOCIOCOGNITIVA

O terceiro bloco analitico aborda aspectos desafiadores e reveladores do desenvolvimento
cognitivo no estudo piloto, focando na Abstracdo e na Colaboracdo como andaime pedagogico.
Conforme destacado pelos avaliadores, a identificacdo da Abstragdo como o principal desafio
conceitual ¢ um dos achados mais relevantes desta investigagao.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL E COLABORACAO

Na fase de programacado no Scratch (Fase III), os grupos foram desafiados a aplicar os
principios fundamentais do Pensamento Computacional, envolvendo as dimensdes de
Decomposi¢ao, Abstracao e Algoritmizagao (CSTA, 2024). De modo geral, os grupos alcangaram
niveis de desempenho satisfatorios nas etapas de Decomposi¢ao e Algoritmizagdo, sendo capazes
de traduzir a sequéncia narrativa em um fluxo coerente de comandos 16gicos. O Grupo 2 obteve o
desempenho mais elevado nessas categorias, demonstrando o que os avaliadores descreveram
como uma logica impecavel, especialmente na implementacao de eventos complexos como a
transformagdo de personagens. Isso sugere que um texto base bem-estruturado atua como um
potente facilitador para o sucesso algoritmico.

O avaliador do Pensamento Computacional destacou que a logica de eventos,
especialmente a transformag@o do personagem principal de peixe para humano, demonstrava uma
logica impecével. Esse achado sugere que um texto base bem-estruturado ¢ um forte facilitador do
sucesso algoritmico.

Apesar do sucesso na Algoritmizagdo sequencial, a dimensdo da Abstracao revelou-se o
principal gargalo conceitual dentro do ciclo condensado. O Grupo 1 foi classificado como “Em
Desenvolvimento” (Nivel 2) em Abstracdo, sendo que o cddigo poderia ser otimizado com a
criacdo de blocos personalizados para as sequéncias similares, indicando dificuldade em
generalizar agdes ou utilizar estruturas repetitivas.

Essa dificuldade em aplicar os conceitos de repeticdo e generalizacdo levou a uma
dependéncia de estratégias heuristicas na depuragcdo. Um estudante do Grupo 1 ilustrou esse
problema: “O mais dificil foi fazer o cendrio mudar no momento certo da historia para resolver
os erros, a gente olhou os blocos de programagdo varias vezes, tentando entender qual bloco de
aparéncia ou controle estava no lugar errado”. O relato sugere que a resolucdo de problemas
estava baseada em tentativa e erro, € nao na aplicacdo imediata de um principio abstrato ou
generalizado, o que consome tempo valioso e justifica a necessidade de refor¢o pedagogico.

A DEPURACAO COMO EXERCICIO DE RESILIENCIA COGNITIVA

A Aula 5, focada em programacdo e depuragdo, foi crucial ao desenvolvimento da
persisténcia e do pensamento iterativo, a necessidade de resolver falhas 16gicas converte o erro em
motor de resiliéncia, pilar do Pensamento Computacional. O Grupo 2 internalizou esse conceito
ao valorizar a paciéncia e a revisdo sistematica perante resultados ndo imediatos, ao evidenciar
lacunas no raciocinio, a depuragcdo no Scratch aprimora o planejamento mental, sendo uma
habilidade essencial tanto a produ¢do de textos coesos quanto ao desenvolvimento de softwares
funcionais.
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A COLABORACAO COMO ANDAIME SOCIOCOGNITIVO (VYGOTSKY)

A estrutura de trabalho em grupo mostrou-se um elemento importante para o suporte em
um ambiente de alta intensidade e tempo reduzido. A observagao participante confirmou que a
colaboragao serviu como o principal andaime para a resolugdo de problemas, processo no qual os
estudantes explicavam mutuamente a fun¢do dos blocos de cddigo (dimensdo sociocultural
vygotskiana). O Grupo 3, com sua narrativa complexa, destacou que a organizacao das tarefas era
um aprendizado central, pois “a escrita e a programagdo precisam de organiza¢do de todos”.
Essa fala evidencia a internalizacdo da competéncia de organizacdo mediada pelo contexto social
de aprendizagem. Para auxiliar na transi¢do da codificagdo empirica para a abstragdo conceitual,
o estudo piloto sugere a criacdo de um encontro introdutdrio especifico para a exploragao dos

blocos de controle e atividades de depuragdo guiada no estudo principal.

INTEGRACAO E REFLEXOES EMERGENTES

A triangulagdo entre producdes textuais, digitais e percepgdes dos participantes confirma a
viabilidade operacional do Ciclo de Remidiagdo Ativa em formato condensado. Contudo, atingiu-
se majoritariamente o limiar de funcionalidade (Nivel 3), aquém da sofisticagdo (Nivel 4)
pretendida. A percep¢do dos alunos aponta para essa limitacdo. O Grupo 1 sintetizou o sentimento
geral, expressando que, embora o processo de ver a historia ganhar movimento fosse positivo, “a
gente queria mais tempo pra deixar tudo funcionando”. O professor de Lingua Portuguesa também
avaliou que a aula adicional para depuracao foi essencial, indicando que a sobrecarga de tarefas
nas aulas iniciais de programacao exigiu compensacao. A limitacao temporal impediu a maturacao
conceitual necessaria para que os estudantes avangassem da Algoritmizagdo sequencial para a
Abstragao.

EFICACIA DO ANDAIME E METACOGNICAO INICIAL

A modelagem pedagogica intensiva na Aula 1, ao demonstrar o ciclo completo, constituiu
um fator favoravel por servir como andaime eficaz. Essa estrutura permitiu aos estudantes
compreender a remidiagdo como a busca por uma solugdo criativa e saber “como organizar as
ideias antes de ir para o computador”, mitigando a fragmentagao disciplinar precocemente.

A reflex@o final (Aula 6) fomentou o desenvolvimento metacognitivo, sendo um dos
achados mais relevantes do piloto. A capacidade dos estudantes de articular o aprendizado e
transferir conceitos entre dominios evidencia a natureza integradora do Ciclo de Remidiacao
Ativa. O Grupo 1, por exemplo, orientou futuros colegas a “desenhar a historia em quadrinhos
primeiro, com os didalogos, para ndo se perder no Scratch”. Tal recomendagdo demonstra a
transferéncia da Decomposi¢dao Narrativa (Linguagem) para o Pensamento Computacional
(planejamento algoritmico).
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IMPLICACOES ESTRATEGICAS E DIAGNOSTICAS PARA O ESTUDO PRINCIPAL

O estudo piloto cumpriu sua fungdo exploratoria ao identificar gargalos e potencialidades
do ciclo condensado. A contradicao entre alta Criatividade (N4) e baixa Coesao (N2) no Grupo 3
revelou que a inventividade requer ancoragem na logica do Pensamento Computacional para uma
remidiagdo eficaz e situada. Tais evidéncias justificam a expansdo do Ciclo de Remidiagdo Ativa
de seis para 12 aulas no estudo principal, viabilizando a transi¢ao do nivel funcional (N3) ao
sofisticado (N4). Os ajustes metodologicos derivados do diagnostico incluem:

1. Reforco da revisdo textual, com foco em coesdo e coeréncia (Koch, 2020), precedendo a
decomposicao logica.

2. Atividades prévias de letramento computacional, enfatizando estruturas de controle e
repeticao (Abstragao).

3. Consolidagdo de momentos metacognitivos, assegurando a transferéncia de conhecimento
entre escrita e programacao.

Em sintese, o estudo focou na operacionalizagdo pratica do Ciclo de Remidiagao Ativa em
sala de aula. Os dados indicam o potencial formativo do ciclo, mas apontam que a restri¢ao
temporal impediu a consolidagdo da Abstracdo e da Elaboragdo. Observou-se como autoria,
criatividade e raciocinio computacional se entrelagam por meio da mediagdo tecnoldgica, sinergia
que sera aprofundada no estudo principal.

CONCLUSOES E IMPLICACOES

O presente estudo piloto atendeu ao seu escopo exploratério ao investigar a viabilidade
operacional e os resultados preliminares de uma estratégia metodoldgica voltada a mitigagao da
fragmentagdo curricular entre a proficiéncia em linguagem escrita e o desenvolvimento do
Pensamento Computacional. Implementado por meio de uma sequéncia didatica condensada de
seis aulas com 15 estudantes do oitavo ano do Ensino Fundamental, o Ciclo de Remidiagao Ativa
mostrou-se funcionalmente viavel e forneceu subsidios diagndsticos relevantes para o refinamento
da investigagdo principal.

Os resultados sugerem a premissa de interdependéncia entre os dominios, indicando que o
rigor da linguagem escrita, especificamente nos aspectos de coesdo e coeréncia pautados em Koch
(2020), pode ser retroalimentado pela precisao da logica de programagao exigida no ambiente
Scratch. O ciclo opera como um mecanismo iterativo, em que a clareza da expressao linguistica ¢
testada pela funcionalidade do codigo, pois a remidiacdo para a linguagem computacional vai além
da adaptagdo e pode atuar como um filtro metalinguistico. Ambiguidades e fragilidades sintaticas,
frequentemente toleradas na leitura humana, tendem a se tornar pontos de atrito na traducdo
algoritmica, levando os discentes a confrontarem falhas estruturais do texto original e refor¢ando
o papel do Pensamento Computacional como analisador do rigor narrativo.

A criatividade mostrou-se um elemento relevante para o engajamento, sugerindo uma
relacdo em que a originalidade textual atuou como forga motriz para a elaboragdo multimodal
digital. Conforme Torrance (1990), as narrativas interativas potencializam o pensamento criativo,
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mas o estudo identificou um paradoxo em que grupos com alta criatividade e baixa coesdo textual
indicam que a fluidez imaginativa ndo substitui o rigor estrutural.

Tal cenario indica a importancia da remidiacdo ativa para ancorar a inventividade a
disciplina algoritmica, utilizando o Scratch como instrumento de mediagdo para estimular o
protagonismo discente (Vygotsky, 2009). A principal limitacdo diagndstica refere-se a restri¢ao
temporal, visto que o ciclo de seis aulas mostrou-se insuficiente para a consolidagao conceitual
mais aprofundada, mantendo a aquisi¢ao de habilidades no nivel funcional. A abstracao destacou-
se como o principal gargalo cognitivo, pois, embora competentes em algoritmos sequenciais, 0s
alunos enfrentaram dificuldades em otimizar co6digos ou aplicar lagos de repeti¢ao, recorrendo a
estratégias de tentativa e erro.

Os achados apontam para o potencial no desenvolvimento das competéncias de
multiletramento e protagonismo previstas pela Base Nacional Comum Curricular, ampliando o
repertorio expressivo € a consciéncia critica sobre a comunicacdo mididtica. Para investigacdes
futuras, recomenda-se a expansao da interven¢do para 12 aulas, permitindo que a escrita
amadureca de forma mais consistente antes da fase de transposi¢ado digital.

Recomenda-se maior foco na dimensdo da abstragdo e o uso de sequéncias estruturadas
para auxiliar o aluno a isolar varidveis narrativas essenciais antes da implementagdo técnica.
Também se sugere a validagdo do modelo em novos cendrios, a fim de testar a teoria da
Situacionalidade Digital sob variadas condigdes socioculturais. As diretrizes estratégicas incluem
o fortalecimento da revisdo textual pautada em Koch (2020) como pré-requisito para a
decomposicao logica e a introdu¢do de méddulos focados em blocos de controle e repeticdo. Em
conclusdo, o estudo piloto estabeleceu parametros empiricos para uma pesquisa mais robusta,
consolidando as competéncias de autoria, raciocinio estruturado e criatividade em um contexto de
multiletramento na Educacao Basica.
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