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RESUMO

No segundo semestre de 2022, foi oferecido um curso hibrido de
aperfeicoamento a professores em formagdo, composto por voluntarios e
estudantes de diversas licenciaturas de uma instituicdo de ensino superior. O
curso tinha como objetivo incentivar a autoria de contos em linguagem natural
escrita na norma padrdo e o desenvolvimento do pensamento computacional
através da traducdo e remidiagdo desses contos para narrativas digitais
interativas utilizando o Scratch. O estudo baseou-se em um referencial tedérico
sobre a produgao de textos criativos e pensamento computacional, aplicando
estratégias previstas em uma sequéncia didatica para abranger todo o processo
de autoria e tradugao/remidiacdo. A analise de conteudo dos dados gerados
revelou que os participantes se apropriaram das técnicas de escrita criativa e
das estratégias de pensamento computacional, apesar de enfrentarem
dificuldades relacionadas a coesdo textual, ao uso de paralelismo e a
compreensdo de conceitos de programacgao. As revisdes e reescritas foram
essenciais para melhorar a fluidez e a clareza das narrativas produzidas. Entre
as dificuldades encontradas, destacam-se problemas com referenciais
anaforicos e paralelismo, além da necessidade de adaptar o vocabulario ao
publico-alvo. No contexto da programagao, os participantes enfrentaram
desafios com a criagdo e movimentagao de clones e a utilizagdo de variaveis
globais, mas superaram esses obstaculos ao longo do curso. Os resultados
deste estudo sugerem que a integracdo de praticas de escrita criativa e
pensamento computacional pode enriquecer os curriculos de formacédo de
professores, melhorando suas habilidades em ambas as areas. A combinacéo
dessas praticas promove a constru¢ao de narrativas digitais interativas coesas e
acessiveis, demonstrando a eficacia das estratégias didaticas aplicadas.
Estudos futuros podem explorar o impacto dessas praticas em diferentes
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contextos educacionais e faixas etarias, bem como avaliar o desenvolvimento a
longo prazo dos alunos que participam dessas atividades.

Palavras-chave: Escrita Criativa. Narrativas Digitais. Pensamento
Computacional. Remidiagao.

ABSTRACT

In the second semester of 2022, a hybrid improvement course was offered to pre-
service teachers, comprising volunteers and students from various teaching
degrees at a higher education institution. The course aimed to encourage the
authorship of stories in natural language written in standard form and the
development of computational thinking through the translation and remediation
of these stories into interactive digital narratives using Scratch. The study was
based on a theoretical framework on the production of creative texts and
computational thinking, applying strategies outlined in a didactic sequence to
encompass the entire process of authorship and translation/remediation. Content
analysis of the generated data revealed that participants appropriated techniques
of creative writing and computational thinking strategies, despite facing difficulties
related to textual cohesion, the use of parallelism, and the understanding of
programming concepts. Revisions and rewrites were essential to improving the
fluency and clarity of the produced narratives. Among the difficulties encountered
were problems with anaphoric references and parallelism, as well as the need to
adapt the vocabulary to the target audience. In the context of programming,
participants faced challenges with the creation and movement of clones and the
use of global variables but overcame these obstacles throughout the course. The
results of this study suggest that integrating practices of creative writing and
computational thinking can enrich teacher education curricula, enhancing their
skills in both areas. The combination of these practices promotes the construction
of cohesive and accessible interactive digital narratives, demonstrating the
effectiveness of the applied didactic strategies. Future studies may explore the
impact of these practices in different educational contexts and age groups, as
well as assess the long-term development of students participating in these
activities.

Keywords: Creative Writing. Digital Narratives. Computational Thinking.
Remediation.

RESUMEN

En el segundo semestre de 2022, se ofrecid un curso de desarrollo hibrido a
profesores en formacion, formado por voluntarios y estudiantes de diversos
programas de grado de una institucion de ensefnanza superior. El objetivo del
curso fue fomentar la autoria de cuentos cortos en lenguaje natural escritos en
la norma estandar y el desarrollo del pensamiento computacional a través de la
traduccion y remediacion de estos cuentos cortos en narrativas digitales
interactivas utilizando Scratch. El estudio se basd en un marco tedrico sobre la
produccion de textos creativos y el pensamiento computacional, aplicando
estrategias planteadas en una secuencia didactica para cubrir todo el proceso
de autoria y traduccion/remediacion. El analisis de contenido de los datos
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generados reveld que los participantes se habian apropiado de técnicas de
escritura creativa y estrategias de pensamiento computacional, a pesar de
enfrentarse a dificultades relacionadas con la cohesion textual, el uso del
paralelismo y la comprension de conceptos de programacion. Las revisiones y
reescrituras fueron esenciales para mejorar la fluidez y claridad de las
narraciones producidas. Entre las dificultades encontradas estaban los
problemas con las referencias anaforicas y el paralelismo, asi como la necesidad
de adaptar el vocabulario al publico destinatario. En el contexto de la
programacion, los participantes se enfrentaron a dificultades con la creacion y el
desplazamiento de clones y el uso de variables globales, pero superaron estos
obstaculos a lo largo del curso. Los resultados de este estudio sugieren que la
integracion de las practicas de escritura creativa y pensamiento computacional
puede enriquecer los curriculos de formacion de profesores al mejorar sus
competencias en ambas areas. La combinacion de estas practicas promueve la
construccién de narrativas digitales interactivas cohesionadas y accesibles,
demostrando la eficacia de las estrategias didacticas aplicadas. Futuros estudios
podrian explorar el impacto de estas practicas en diferentes contextos
educativos y grupos de edad, asi como evaluar el desarrollo a largo plazo de los
estudiantes que participan en estas actividades.

Palabras clave: Escritura creativa. Narrativas Digitales. Pensamiento
computacional. Remediacion.

1 INTRODUGCAO

Tanto a linguagem escrita na norma padrdo quanto as operagdes ligadas
ao pensamento computacional ocupam atualmente um lugar de destaque em
diversas discussdes académicas (ALMEIDA, 2020; BROCHADO; HORNINK,
2020; CASTRO, 2017; CRUZ, 2016; SILVA; BROCHADO; HORNINK, 2018;
SILVA; HORNINK, 2019; STELLA, 2016; ZANETTI et al., 2017) devido a sua
importancia na formacao de pessoas autdnomas, capazes de entender e propor
solugbes proprias para inumeros desafios da vida moderna. Assim, € de suma
relevancia que professores em formagao, isto €, que atuardo junto a futuros
estudantes do ensino basico, tenham em sua trajetéria a oportunidade de refletir
e de se apropriar dos processos envolvidos na tarefa de promover o uso
consciente da linguagem escrita na norma padrao e em outras variedades
linguisticas, assim como de se familiarizar com as operagdes proprias do

pensamento computacional.

Page 3
REVISTA CADERNO PEDAGOGICO — Studies Publicagdes e Editora Ltda., Curitiba, v.21, n.6, p. 01-27. 2024.




Revista REVISTA CADERNO PEDAGOGICO — Studies Publicagdes Ltda.

c ERND ISSN: 1983-0882
DAGO0GICO

Nessa perspectiva, no segundo semestre de 2022, ofereceu-se um curso
de aperfeicoamento para professores em formagao de diversas licenciaturas de
uma instituicdo de ensino superior. O objetivo do curso foi promover o
fortalecimento do estudante como autor de fabulas infantojuvenis em linguagem
natural escrita na norma padrdo e o desenvolvimento do pensamento
computacional, por meio da tradugdo/remidiacdo dessas fabulas para narrativas
digitais interativas, com o uso do Scratch. Com esse objetivo em mente,
estruturou-se o curso de aperfeicoamento de modo a estimular a pratica de
questdes inerentes a autoria de textos em linguagem natural, escrita na norma
padrdo, no ambito do género textual fabula e, por meio da
remidiagao/recodificacdo desses textos, realizada com o auxilio do Scratch,
exercitar as operagdes proprias do pensamento computacional, que envolvem
estratégias de estruturacdo de dados e criacdo de algoritmos que possibilitem a
solugdo dos desafios especificos da tradugao/remidiagao.

Assim, com o proposito de organizar o percurso da experiéncia
educacional e o registro do processo metodoldgico e dos resultados, este relato
foi dividido em quatro segdes, além desta introdugcdo. Na secdo denominada
“Fundamentagdo Tedrica”, estdo expostos os alicerces conceituais que
orientaram os procedimentos adotados no curso de aperfeicoamento. Em
“Metodologia”, apresentam-se os componentes da sequéncia didatica utilizada,
a qual propiciou aos participantes uma vivéncia intensa do modelo sugerido. Em
“Discussao dos Resultados”, discorre-se acerca das evidéncias encontradas nas
producgdes dos alunos quanto a apropriacdo dos conceitos trabalhados no curso
de aperfeigoamento, no tocante aos mecanismos da escrita criativa e operagdes
do pensamento computacional. Por fim, em “Consideragées Finais”, destacam-
se o0s resultados obtidos e sugerem-se possiveis rumos para futuras

investigagdes.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Os procedimentos adotados no curso de aperfeicoamento seguiram os

preceitos das metodologias ativas. Nesse contexto, Moran (2018) destaca que:
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A aprendizagem mais profunda requer espacgos de préatica frequentes
(aprender fazendo) e de ambientes ricos em oportunidades. Por isso,
é importante o estimulo multissensorial e a valorizacdo dos
conhecimentos prévios dos estudantes para ancorar os novos
conhecimentos. (MORAN, 2018, p. 3).

Em outros termos, com o uso da concepgido de aprender fazendo, o
estudante é instado a se envolver com sua aprendizagem de forma mais efetiva,
instigado pela curiosidade e motivado pela perspectiva de sua propria
qualificagdo. Quanto aos conhecimentos prévios mencionados por Moran
(2018), é importante destacar que os participantes do curso de aperfeicoamento,
objeto deste relato, ndo possuiam treinamento especifico, nem em técnicas de
escrita criativa, nem em operagdes que envolvessem 0 uso de estratégias do
pensamento computacional para solugdo de problemas. Assim, foram
planejados mddulos de estudo na fase de avaliagdo processual da sequéncia
didatica adotada, os quais abordaram, de maneira pratica, os conceitos mais
basicos dessas duas areas do saber, para depois avangar para técnicas mais

complexas. A esse respeito, Jodo Mattar (2017) faz a seguinte observagao:

[...] a avaliagdo deve estar integrada ao processo de aprendizagem,
acompanhando o aprendiz continuamente, nao se resumindo a uma
nota no momento final, mas envolvendo feedback frequente e nao
resumido a numeros. Deve-se inclusive avaliar ndo apenas o aluno,
mas também o professor e a adequagdo do plano de ensino aos
objetivos propostos. Deve também incluir a heteroavaliagao (por parte
do professor, colegas, profissionais, especialistas etc.) e a
autoavaliagdo. (MATTAR, 2017, p. 97).

Percebe-se, assim, que a avaliacdo formativa e a somativa, no contexto
das metodologias ativas, tornam-se instrumentos de crescimento para o
estudante e de constante reflexdo para o professor acerca de suas praticas e
estratégias pedagadgicas.

Nessa linha de pensamento, Koch (2020), Wood (2017), Cristovao e Stutz
(2011) e Beaugrande e Dressler (1981) identificam varias estratégias da
producao textual que tornam a comunicagido eficiente, tais como coes3do,
coeréncia, situacionalidade, informatividade, intertextualidade, intencionalidade,
aceitabilidade, foco narrativo, criagdo de personagens, espaco e tempo. Com as

devidas adaptacdes para cada caso, a identificagdo e a sistematizacdo dessas
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estratégias podem gerar critérios uteis para a avaliagdo de textos, em suas
diferentes abordagens.

A coesdo e resultado de elementos linguisticos e textuais presentes no
enunciado, que o tornam inteligivel, tais como: 1) referéncias anafdricas:
referéncias a termos ou ideias ja mencionados no texto; 2) conectores: palavras
e expressdes que estabelecem relagbes entre ideias, como “aléem disso”, “por
outro lado”, “de acordo com”; 3) repeticiao de termos: repeticdo de palavras ou
frases importantes para estabelecer relagdes e reforgcar a coesdo do texto; e 4)
padrées de organizacio: estruturagao do texto em paragrafos e uso de titulos e
subtitulos para facilitar a compreensdo. A coesao textual € importante porque
ajuda a manter a atencdo do leitor, torna o texto mais compreensivel e reforgca a
mensagem que o autor quer transmitir.

Coeréncia textual € a capacidade de um texto de transmitir uma ideia
clara, coerente e coesa, com uma estrutura Iogica e consistente. Em outras
palavras, € a qualidade de um texto em apresentar ideias e argumentos que se
encaixam e se complementam uns aos outros, formando uma mensagem
coerente. Segundo Koch (2020), o conceito deve ser estendido, também, ao

leitor:

A coeréncia ndo & apenas um critério de textualidade entre os demais
(e centrado no texto!), mas constitui o resultado da confluéncia de
todos os demais fatores, aliados a mecanismos e processos de ordem
cognitiva, como o conhecimento enciclopédico, o conhecimento
compartilhado, o conhecimento procedural, etc. O que se tem
defendido é que a coeréncia resulta de uma construgao dos usuarios
do texto, numa dada situagdo comunicativa, para a qual contribuem,
de maneira relevante, todos os fatores aqui apresentados, a par de
outros que passamos a especificar. (KOCH, 2020, p. 52).

A coeréncia textual é estabelecida por meio de varios elementos, como:
1) estruturacao légica: ordem das ideias, uso de conclusdes e introdugdes, além
da organizacgdo do texto em paragrafos; 2) coesdo semantica: relagdo entre as
ideias e conceitos presentes no texto, formando uma unidade coerente; e 3)
consisténcia de tom e estilo: uso consistente de um tom e estilo ao longo do
texto, ajudando a manter a coeréncia da mensagem. A coeréncia textual é

importante porque permite que o leitor compreenda a mensagem do texto de
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forma clara e objetiva, ajudando a transmitir a intengao do autor. Além disso,
uma mensagem coerente aumenta a credibilidade do autor e ajuda a manter a
atencao do leitor.

A situacionalidade textual € o contexto em que o texto esta inserido,
incluindo as circunstancias, condigées e relagdes sociais, culturais, historicas e
linguisticas que o influenciam e determinam sua forma e conteudo. A
situacionalidade textual € importante porque influencia o significado do texto e
sua capacidade de comunicar de maneira eficaz. Isso inclui: 1) contexto social:
relagdes sociais entre os envolvidos na comunicagao, incluindo as normas
sociais e culturais; 2) contexto histérico: circunstancias historicas e culturais que
influenciam a producgéo e interpretacido do texto; 3) contexto linguistico: uso de
linguagem, girias, jargdes, etc., que sdo influenciados pela cultura e histéria da
lingua; e 4) contexto de producido: motivos, finalidade e objetivos do texto,
incluindo o publico-alvo e o canal de comunicagdo. A compreensido da
situacionalidade textual é importante para uma melhor interpretacdo e
compreensdo do texto e para evitar mal-entendidos ou interpretagdes
equivocadas.

A informatividade se refere a capacidade de um texto ou discurso de
veicular informagdes. Em outras palavras, quanto mais informativo o texto €,
maior € a quantidade de informagdes veiculadas. A informatividade pode ser
influenciada por varios fatores, incluindo: 1) estilo de escrita: um estilo mais claro
e direto tende a ser mais informativo do que um estilo mais complexo ou abstrato;
2) organizagdo do conteudo: a organizagao clara e logica do conteudo pode
ajudar a tornar o texto mais informativo; 3) detalhamento: quanto mais detalhes
o texto fornece, maior € sua informatividade; e 4) uso de exemplos: o uso de
exemplos concretos e faceis de entender pode ajudar a tornar o texto mais
informativo. A informatividade € importante em varios contextos, incluindo
jornalismo, educacgdo, negocios e ciéncia, pois se reflete na recepcido e
compreensdo do conteudo do enunciado.

A intertextualidade engloba em que medida a produgao e a recepgao de
determinado texto requer o conhecimento de outros textos para que a

compreensdo se efetive. A intertextualidade se refere a presenca de outros
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textos ou discursos em um texto ou discurso atual. Isso pode incluir referéncias
explicitas a outros textos, citagdes, parodias, alusdes, influéncias estilisticas,
entre outras coisas. A intertextualidade pode ser usada de varias maneiras,
incluindo: 1) para estabelecer relagées com outros textos: por exemplo, ao citar
outro texto, o autor pode estabelecer uma relagao com ele e fornecer contexto
para sua propria obra; 2) para enriquecer o significado: as referéncias
intertextuais podem ajudar a dar profundidade e significado adicional ao texto
atual; 3) para explorar questdes sociais e culturais: ao fazer referéncias a outros
textos, o autor pode explorar questdes sociais e culturais relevantes; e 4) para
desenvolver ironia ou sarcasmo: a intertextualidade pode ser usada para criar
ironia ou sarcasmo, por exemplo, ao parodiar outro texto. A intertextualidade é
uma parte importante da cultura e da tradi¢do literaria, pois permite que os
autores estabelegcam relagdes entre suas obras e outras obras e possibilita aos
leitores compreender e apreciar a profundidade e significado adicional que essas
relagdes podem oferecer.

A intencionalidade textual refere-se a intengdo ou ao propdsito do autor
ao escrever um texto ou discurso. E o objetivo ou o efeito que o autor espera
produzir em seu publico. A intencionalidade textual pode incluir: 1) convencer ou
persuadir o publico a adotar uma opinido ou posigao; 2) informar o publico sobre
um assunto especifico; 3) entreter o publico, fazendo-o rir, chorar ou se
emocionar; 4) descrever uma situagao, pessoa ou lugar; 5) expressar emogoes
ou sentimentos do autor; e 6) conectar-se emocionalmente com o publico. A
intencionalidade textual € importante porque ajuda a determinar a forma como
um texto € escrito e como ele € recebido pelo publico. A compreensido da
intencionalidade do autor pode ajudar os leitores a interpretar o texto de maneira
mais precisa e a aprecia-lo de maneira mais completa.

A aceitabilidade textual refere-se a capacidade de um texto de ser aceito
ou compreendido pelos leitores. Isso inclui a extensdo em que o texto é
considerado claro, coerente, relevante e adequado ao contexto e as expectativas
do publico. A aceitabilidade textual € influenciada por diversos fatores, tais como:
1) o uso da linguagem: o texto deve usar uma linguagem clara e concisa,

evitando jargdes ou palavras dificeis de compreender; 2) a coesao e coeréncia:
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o texto deve ser organizado de forma légica e coerente, mantendo uma ligagcao
I6gica entre as ideias e informagdes; 3) a relevancia: o texto deve ser relevante
ao contexto e as expectativas do publico, abordando questdes que sejam
importantes e interessantes para eles; e 4) a situagdo comunicativa: o contexto
em que o texto € produzido e recebido pode afetar sua aceitabilidade, incluindo
fatores como a relagdo entre o autor e o publico, o lugar e o0 momento da
comunicacao. A aceitabilidade textual € importante porque afeta a capacidade
de um texto de alcangar seu objetivo comunicativo e de ser compreendido e
apreciado pelo publico. Quando um texto é aceitavel, ele € mais eficaz em
comunicar sua mensagem e em produzir o efeito desejado pelo autor.

O foco narrativo € a perspectiva ou ponto de vista do narrador que é usado
para contar uma histéria. E a forma como a histéria é contada e é um elemento
importante que influencia a forma como o leitor percebe e interpreta os eventos
da historia. Existem trés principais tipos de foco narrativo: 1) foco narrativo na
primeira pessoa: a historia € contada pelo personagem principal, usando a
primeira pessoa (“eu”). Por exemplo, “eu vi aquele homem correndo pelas ruas”;
2) foco narrativo na terceira pessoa omnisciente: o narrador sabe tudo sobre
todos os personagens e eventos da histéria e pode entrar na mente e na emogao
dos personagens. Por exemplo, “ela estava com medo, mas decidiu seguir em
frente”; e 3) foco narrativo na terceira pessoa limitado: o narrador s6 sabe o que
o0 personagem principal sabe e pode ver e ndo tem acesso as emogdes e
pensamentos dos outros personagens. Por exemplo, “ele viu aquele homem
correndo pelas ruas”. O foco narrativo € uma escolha importante que o autor faz
ao contar uma historia e pode influenciar significativamente a forma como o leitor
percebe e se conecta com ela. Por exemplo, se o autor escolher o foco narrativo
na primeira pessoa, isso pode permitir ao leitor ter uma visao mais intima e
personalizada da histdria, enquanto que, se o autor escolher o foco narrativo na
terceira pessoa omnisciente, isso pode permitir ao leitor ter uma visdo mais
ampla e global dos eventos da historia.

A criagdo de personagens € uma parte crucial da escrita de um conto. Os
personagens sdo responsaveis por conduzir a agao da historia e atrair o leitor

para o enredo. Para criar personagens bem-sucedidos, o autor deve considerar
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0 seguinte: 1) personalidade: definicdo das personalidades dos personagens,
incluindo seus valores, crencas, motivagdes, medos e desejos; 2) aparéncia
fisica: descricao da aparéncia fisica dos personagens, incluindo seu tamanho,
forma, cor de cabelo, etc.; 3) backstory: criagdo de uma historia anterior para
cada personagem, incluindo sua educacao, trabalho, relacionamentos familiares,
etc.; 4) conflito interno: atribuicdo de conflitos internos aos personagens, tais
como desejos contraditorios ou medos, para torna-los mais tridimensionais e
interessantes; 5) dialogo: uso do dialogo para mostrar a personalidade e a
motivagdo dos personagens, além de avangar a acdo da historia; e 6) acdo:
atribuicdo de agdes aos personagens que refltam suas personalidades e
motivagdes. Além disso, € importante que o autor desenvolva personagens
realistas e coerentes, com caracteristicas e agdes que fazem sentido dentro da
histdria. A criagdo de personagens bem-sucedidos pode elevar o enredo de um
conto e fazer com que o leitor se conecte emocionalmente com a histéria.

A criagdo do espacgo ficcional envolve a constru¢cdo de um mundo
imaginario que serve como cenario para uma historia. Esse espacgo pode ser tdo
detalhado quanto o autor desejar e pode incluir elementos como geografia,
arquitetura, cultura, tecnologia, etc. Ao criar um espaco ficcional, o autor deve
considerar o seguinte: 1) coeréncia: o espago deve ser coerente e consistente,
sem elementos que contradigam uns aos outros; 2) relevancia para a histéria: o
espaco ficcional deve ser relevante para a historia e afetar a agdo e os
personagens de alguma forma; 3) descricao detalhada: o espaco ficcional deve
ser descrito detalhadamente, incluindo a geografia, a arquitetura, a cultura, etc.,
para que o leitor possa visualiza-lo claramente; 4) ambiente imersivo: um
ambiente imersivo que permita ao leitor se envolver emocionalmente com a
historia deve ser criado; e 5) personalidade prépria: o espaco ficcional deve ter
uma personalidade propria, tornando-o mais tridimensional e interessante. A
criagcdo bem-sucedida de um espaco ficcional pode ajudar a transportar o leitor
para o mundo da histdria e aumentar sua imersdo na narrativa. Além disso, um
espaco ficcional bem desenvolvido pode fornecer uma atmosfera unica e

complementar a agido e os personagens da histodria.
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O tempo ficcional é a linha temporal da histdria que é criada pelo autor. E
uma construcgdo artificial que ndo necessariamente segue a linha do tempo real.
O tempo ficcional pode ser apresentado de varias maneiras, como linear, ndo
linear, realista, fantasioso, entre outras. O autor pode controlar o ritmo da
histdria, acelerando ou desacelerando a agdo, e pode explorar varias épocas,
eras ou mundos imaginarios. A escolha do tempo ficcional pode afetar
profundamente a histdria, dando-lhe uma estrutura, um propésito e uma
atmosfera unicos. Além disso, o tempo ficcional pode ser usado como um
recurso narrativo para destacar a importancia dos eventos da historia e para
estabelecer a relagao entre personagens e eventos. O tempo ficcional também
pode ser usado para explorar questées tematicas, como o passado, o presente
e o futuro, ou para fazer comentarios sobre a natureza do tempo e do espaco.
Em resumo, o tempo ficcional € uma parte fundamental da criagdo de uma
historia e pode ser usado como um elemento para aprimorar a narrativa, criar
uma atmosfera unica e explorar questées tematicas importantes.

Dito isso, quando se traduz a linguagem natural para uma narrativa digital
em um ambiente que utiliza estratégias do pensamento computacional, como é
0 caso do ambiente Scratch, deve-se ter em mente que a comunicagao com
computadores, diferentemente da comunicagdo com humanos, é constituida de
protocolos rigidos. Isso significa que a produgio da linguagem de maquina esta
associada a linguagens de programacao, por meio das quais sdo dadas
instrucdes especificas, permitindo, desse modo, codificar os passos organizados
nos algoritmos. Logo, do ponto de vista do autor da codificagédo, ha a produgéo
de um codigo e, do ponto de vista do interpretante (maquina), ha a decodificacéo
e a execucao das ordens contidas nesse codigo. Isso posto, denomina-se de

algoritmo:

A sequéncia de passos estruturados, sem ambiguidades e finitos, para
solucionar algum problema especifico. Por esse dngulo, o processo de
algoritmizagdo utiliza uma série de estratégias do pensamento
humano, que, sistematizadas com vistas & sua implementag&o por
meio de artefatos computacionais, integra © pensamento
computacional, o qual ainda possui a abstragéo, a identificagdo de
padrées e a decomposigdo como elementos basilares. O pensar
computacionalmente implica, portanto, disciplina para sistematizar e
organizar a solugdo de um problema. (FOOHS, GIRAFFA, 2022).
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Por esse angulo, a construgdo do algoritmo, que consiste em uma
abordagem de resolugao de problemas de tal forma que a solugdo encontrada
possa ser executada por um computador, € parte essencial do pensamento
computacional. Dessa forma, os estudantes, ao exercitarem o pensamento
computacional, tornam-se ndo apenas usuarios da informatica, mas, também,
autores de solugdes por meio de estratégias de programacgao.

E de se esperar, no entanto, que, no processo de tradugdo/remidiagdo
para o Scratch, a linguagem que havia sido escrita na norma padrdo migre para
uma variedade linguistica mais concisa, propria do novo contexto construido na
narrativa digital, sem prejuizo das macroestruturas textuais, que sdo o conjunto
de ideias organizadas de maneira coerente e hierarquica para apresentar uma
mensagem de forma clara. A preservagdo dessas macroestruturas textuais é
fundamental para que ndo se perca a esséncia texto. Nessa linha de
pensamento, recorre-se a Girmen, Ozkanal e Dayan (2019) para definir o

conceito de narrativas digitais:

A narrativa digital, que é uma abordagem funcional de integragéo da
habilidade de escrita com a tecnologia, também é usada para
enriquecer os ambientes de aprendizagem. Existem muitas defini¢bes
diferentes de narrativa digital, mas, em geral, todas giram em torno da
ideia de combinar a arte de contar histérias com uma variedade de
multimidia digital. (GIRMEN; OZKANAL; DAYAN, 2019, p. 55).

Assim sendo e considerando o contexto desta pesquisa exploratéria, que,
na traducido/remidiacdo da linguagem natural para uma narrativa digital
interativa, integrou a lingua escrita a elementos de multimidia em um ambiente
de autoria que utiliza programacgao, deve-se também reconhecer a necessidade
da abstracdo operativa por parte dos participantes que possibilite a
decomposicao do todo, o reconhecimento de padrées e a estruturagcdo de dados,
a fim de se construir um algoritmo eficiente, por intermédio de estratégias
proprias do pensamento computacional.

Cabe, nesse momento, uma reflexdo sobre o processo de comunicagao
humano-humano, com base na teoria dos atos de fala de Austin (2020). A teoria
dos atos de fala, ou teoria dos atos verbais, € uma teoria filosofica desenvolvida

por Austin no inicio do século XX. Ele argumenta que a linguagem natural ndo é
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apenas uma forma de representacio da realidade, mas também € uma forma de
agao social. De acordo com o autor, ao se comunicar, as pessoas hao apenas
transmitem informag¢dées, mas também realizam atos verbais, tais como
prometer, perguntar, ordenar, ensinar, agradecer, aconselhar e assim por diante.
A teoria de Austin € importante porque destaca a dimensdo cultural e
performativa da linguagem. Para Austin, em um ato de fala ocorrem trés atos
distintos: 1) ato locutério: corresponde ao enunciado propriamente dito; 2) ato
ilocutorio: corresponde a intengdo comunicativa que o locutor realiza quando
executa um enunciado em determinados contextos comunicativos; e 3) ato
perlocutério: corresponde aos efeitos que um dado ato ilocutdrio produz em
quem recebe o enunciado.

Assim, no contexto deste relato, o ato locutorio consistiu em um enunciado
do género fabula escrito na norma padrdo. O ato ilocutdrio consistiu na
mensagem que o autor quis transmitir com a fabula, tendo em mente um publico
do ensino fundamental e, por fim, o ato ilocutdrio, que consiste no impacto da
fabula no publico-alvo, ndo chegou a ser avaliado neste estudo. A esse respeito,
€ importante ressaltar que, quando consideramos o enunciado como meio que
carrega uma intencdo comunicativa, ja ndo podemos mais nos contentar em
avaliar um texto somente por suas caracteristicas de coesao, pois, se a estrutura
gramatical empregada, por mais correta que seja do ponto de vista da norma
padrdo, ndo servir para veicular adequadamente a mensagem pretendida pelo
autor, essa estrutura compromete o texto na finalidade de comunicacéo para a
qual foi composto. Dessa maneira, a avaliagdo textual deve dispor de
instrumentos adequados que deem conta do todo harménico.

Tendo essas caracteristicas dos atos de fala em mente, podemos aplicar
0 mesmo raciocinio para textos traduzidos para narrativas digitais interativas com
o auxilio do Scratch. Ndo adianta ter uma codificacdo coesa e refinada se ela
ndo carrega em si a intencionalidade comunicativa do autor. Ou seja, a
codificacdo esta a servigo da comunicag¢do. Portanto, assim como para o texto
escrito em linguagem natural segundo a norma padrao, deve-se dispor, para as

narrativas digitais interativas, de um instrumental avaliativo capaz de dar conta
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da codificacao do algoritmo e da sua adequacdo a intengdo comunicativa do

autor.

3 METODOLOGIA

Em 2022/2, foi oferecido um curso de aperfeigcoamento hibrido, com carga
horaria de 40 horas, para doze professores em formagdo, sendo esses
voluntarios e alunos de diversas licenciaturas de uma instituicdo de ensino
superior. Nessa pesquisa exploratoria participante, a sequéncia didatica adotada
foi desenvolvida com base em um conjunto de referenciais tedricos que
fundamentam a integracdo do pensamento computacional na criacdo de
narrativas digitais interativas.

A Teoria do Pensamento Computacional, conforme Wing (2006), envolve
habilidades cognitivas fundamentais, como decomposi¢do de problemas,
reconhecimento de padrdes, abstracido e elaboragcio de algoritmos. Essa teoria
fornece uma estrutura conceitual para o desenvolvimento de estratégias de
resolugao de problemas por meio da linguagem de programacao.

A Teoria da Narrativa Digital, embasada em estudos de narratologia e
literatura digital, explora como as tecnologias digitais transformam as formas de
contar histérias, enfatizando a interatividade, a multimodalidade e a participagao
do usuario na construgdo do significado narrativo (SILVA et al., 2019).

As Metodologias Ativas de Ensino, baseadas em abordagens
pedagogicas centradas no aluno, como Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) e Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), promovem a construgéo
ativa do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais
(MORAN, 2018).

Com base nesses referenciais tedricos, a sequéncia didatica foi elaborada
com o objetivo de promover a integracdo harmoniosa entre o pensamento
computacional e a produgao de narrativas digitais interativas. As atividades
foram estruturadas de forma a incentivar a exploragao criativa, a resolugdo de
problemas e a colaboragdo entre os alunos, proporcionando uma experiéncia de

aprendizagem significativa e contextualizada.
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Na fase de avaliagdo formativa, em que estudaram-se moddulos
abordando os fundamentos da escrita criativa, foram produzidas fabulas para um
publico do ensino fundamental e houve o exercicio de estratégias basicas do
pensamento computacional no ambiente Scratch. Nessa fase, houve a
apresentacdo das caracteristicas do género fabula com exemplos para leitura e
discussdo no grande grupo. Em seguida, escolheram-se tematicas com o auxilio
de um kit de escrita criativa elaborado por De Mari e Oliveira (2021). Na
sequéncia, os participantes, reunidos em grupos de até quatro pessoas,
escreveram uma fabula e obtiveram o retorno dos colegas quanto ao conteudo
e a forma para o aprimoramento e reescrita dos textos. Finalizados os textos,
houve um periodo de apropriagao das funcionalidades do Scratch por meio da
traducdo/remidiacdo de uma fabula escolhida pelo pesquisador. Finalmente, os
participantes elegeram uma das fabulas previamente trabalhadas por eles, para
que fosse traduzida/remidiada pelo grande grupo para uma narrativa digital
interativa com o auxilio do Scratch.

Na fase de avaliagao somativa, foi utilizado o método de analise de
conteudo de Bardin (2021), que € uma técnica de analise de dados qualitativos
que permite identificar e compreender os significados implicitos em textos. O
metodo se baseia em uma abordagem sistematica, envolvendo trés fases
principais: a pré-analise, a exploragao do material e o tratamento dos resultados.
Na fase de pré-analise, o pesquisador estabelece os objetivos e as questdes da
pesquisa e define a populagdo de estudo. Na fase de exploragdo do material, o
pesquisador |€é e codifica o material de forma a identificar os conceitos e as
categorias relevantes. Na fase de tratamento dos resultados, o pesquisador
interpreta os dados coletados e gera conclusdes e recomendagdes.

Assim, nessa pesquisa exploratoria participativa, os objetivos foram: 1)
fortalecer o professor em formagao como autor de fabulas infantojuvenis escritas
em linguagem natural, segundo a norma padrao; e 2) desenvolver o pensamento
computacional por meio da tradugdo/remidiacao dessas fabulas para narrativas
digitais interativas, com o uso do Scratch. Dessa forma, as questdes de pesquisa
foram estabelecidas como segue: 1) que elementos presentes nos textos

analisados demonstram a apropriagdo do género fabula? 2) que elementos

Page 15
REVISTA CADERNO PEDAGOGICO — Studies Publicagdes e Editora Ltda., Curitiba, v.21, n.6, p. 01-27. 2024.




Revista REVISTA CADERNO PEDAGOGICO — Studies Publicagdes Ltda.

c ERND ISSN: 1983-0882
DAGO0GICO

textuais denotam o uso da norma padrdo a servigo da expressao das ideias? 3)
que estratégias de tradugdo/remidiacdo denotam o desenvolvimento do
pensamento computacional a servigo da narrativa digital interativa?

Na fase de exploragdo do material, optou-se por ler e codificar a fabula
escolhida e trabalhada pelo grande grupo, na sua redacgao final, apds ter sido
reescrita varias vezes, com incorporagdo das revisdes feitas pelos pares. Da
mesma forma, foi analisada a narrativa digital interativa resultante da
traducdo/remidiacdo da fabula para o Scratch. Finalmente, na fase de
interpretacdo dos resultados, chegou-se a algumas conclusées e
recomendagdes a partir do que foi observado na fabula escrita em linguagem
natural na norma padrdao e na narrativa digital interativa resultante da

traducdo/remidiagcido para o Scratch.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Como dito anteriormente, nenhum dos participantes tinha em sua
formagao académica conteudo relativo a processos de escrita criativa ou a
operagbes do pensamento computacional. Portanto, todos os conceitos
trabalhados no curso de aperfeigoamento constituiram-se em novidades, muitas
vezes fora da zona de conforto dos estudantes. Isso posto, as fabulas produzidas
de maneira colaborativa pelos participantes, cujas tematicas abordaram “o
medo” e “o lidar com coisas desagradaveis”, tiveram, com o avango dos moédulos
da fase de avaliagao formativa, diversas versdes. Nesse sentido, segue, em sua
versao final, a fabula intitulada “Sera que vou?”, escolhida pelos alunos para ser
traduzida/remidiada pelo grande grupo para uma narrativa digital, com auxilio do
Scratch.
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Quadro 1 — Fébula escrita pelos participantes e escolhida para remediacao
SERA QUE VOU?

“NOSSA, QUE ONDA GIGANTE!” — disse a tartaruguinha Lili, depois de sair de seu ovo, na praia de areias
brancas, debaixo de um céu azul da cor do mar.
Mediador de leitura:
E costume que as mamdes tartarugas deixem ninhos com muitos ovinhos de bebés tartarugas na beira de uma
praia, dentro de um buraco que elas mesmas fazem, para que, quando seus filhotes nasgam, eles possam correr
em direcdo ao mar e encontrar o caminho de casa!
Lili viu seus irmdos correndo depressa, o mais depressa que tartarugas sabem correr, na direcdo da imensidao
do oceano para se divertir nas suas ondas, mas ela ndo conseguia sair do lugar, travada por sua imaginacg3o.
“Eu ndo vou entrar nesse mar! Como vou saber se sei nadar? E se eu me afogar?”
Seu irmdozinho Taz, enquanto corria, notou que Lili ainda estava parada no mesmo lugar, com uma cara
assustada.
“CORRE LILI, VEM CONHECER O MAR COM A GENTE!” — gritou Taz.
Mesmo escutando os gritos de alegria dos irmdos — “UHUUUU!”, “EBAAA!”, “BRINCAR NAS ONDAS E
SUPER DIVERTIDO!™ —, Lili continuou presa ao seu medo.
“Nunca! Ndo vou! Essas ondas assustadoras me ddo um medo danado!™ — Lili cravou suas patinhas na areia,
tendo decidido que dali ndo sairia jamais.
Taz queria muito conhecer o mar, mas ndo queria abandonar sua irmazinha.
“Lili, ja entendi. Vocé tem muito medo do mar, mas vocé também ndo tem medo de nunca se aventurar em algo
novo?”
“Ora, ¢ claro que tenho!” — disse Lili.
Taz continuou:
“Vocé ndo acha ruim perder a oportunidade de conhecer uma coisa muito legal, que pode te deixar feliz, s6 por
causa do medo de tentar?”
“Hummm” — Lili respondeu pensativa.
“Pois €” — disse Taz preocupado — “para cada medo, existira um maior! E OUTRO, E OUTRO, E OUTRO...
aventura que estamos perdendo!”
Lili pensou e pensou, até que falou seu maior medo: “Mas Taz, e se eu ndo souber nadar?”
Mediador de leitura:
Sera que a Lili sabe nadar? O que vocés acham? Por qué?
“Que bobagem™ — disse Taz — “vocé € uma tartaruga! Esta no seu DNA a capacidade de nadar! Mas se vocé
ficar com muito medo, eu vou estar do seu lado para lhe ajudar e vamos enfrentar isso juntos!™
Mesmo sentindo uma pontada de coragem com Taz ao seu lado, Lili ainda hesitou: “Sera que vou?”
Até que, finalmente, la se foi para o mar granddo, mergulhou na agua geladinha e brincou muito com seus
irmdos. Uma estrela cor de rosa vinda do fundo do mar se aproximou de Lili e lhe perguntou o seu nome. Em
seguida, veio um peixinho dourado e uma arraia também! Os novos amigos juntaram-se a turma e todos se
divertiram bastante. Com tanta brincadeira legal, Lili esqueceu seus medos e nadou muito bem, como uma
profissional! Todos elogiaram!
“Ah... se eu soubesse que 0 mar era tdo gostoso, tinha tantas surpresas e tantos amigos para fazer, eu teria
entrado antes! Ainda bem que ndo deixei o medo me impedir de participar dessa aventura” — disse Lili
agradecida a Taz.
Mediador de Leitura:
Depois de muito brincar, Lili e seus irmdos embarcaram na jornada de encontrar sua mae para viver novas
aventuras e continuar explorando o mar, que ainda tinha muito a mostrar para eles.

Fonte: Elaboragéo proépria.

Para a avaliagdao somativa da fabula escrita em linguagem natural
segundo os preceitos da norma padrdo, algumas das estratégias de
comunicagao propostas por Koch (2020), Wood (2017), Cristévao e Stutz (2011)

e Beaugrande e Dressler (1981) foram sistematizadas em forma de critérios na
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segunda coluna do Quadro 2. Na terceira coluna, procede-se a avaliagdo do

texto, de acordo com esses critérios.

Quadro 2 — Critérios de avaliagdo somativa da fabula

Sobre a produgao
textual

Critérios de analise

Avaliagcdo somativa da fabula

Estratégias de
comunicagao

Avaliar a adequagéo de um
texto & situagcdo na qual se
processa a comunicagao.

O texto foi pensado para mediadores de leitura em um
contexto infantojuvenil. Ha indicagbes de possiveis
intervencdes, o que demonstra uma consciéncia de que
o texto possa ser adaptado de acordo com o contexto.

Levar em consideragao | Os didlogos entre os personagens Lili e Taz evidenciam
aspectos  sociais  efou | aspectos sociais e culturais no que diz respeito a
culturais. constituicdo da familia, valor da amizade e medo do
fracasso.
Mobilizar conhecimentos | Nas intervengbes da voz do “mediador’, os autores
prévios. fornecem elementos do mundo para que o leitor possa
compreender melhor o argumento da histéria.
Estratégias de Organizar o texto. A fabula possui uma organizagcao impecavel, com o
narrativas argumento se  desenvolvendo  paulatinamente

passando pelo climax até se alcancar uma resolugao.

Criar o espaco ficcional.

O mundo discursivo ficcional criado pelos autores é
coerente e o conteudo é bem dosado, sem perder o
foco da tematica.

Estratégias de coesao

Compreender os elementos

A construc@o do texto segue os ditames da linguagem

e coeréncia linguisticos na autoria de | escrita na norma padrao. As oragdes e paragrafos
textos, paragrafos, oragdes. | foram construidos durante a fase de avaliagédo
formativa.
Utilizar  estratégias  de | A histéria & coerente e verossimil dentro do mundo
coeréncia textual. ficcional criado.
Utilizar  estratégias  de | As concorddncias nominais sdo impecéveis no dmbito
coesao textual. da linguagem escrita na norma padrao, assim como as
referéncias do tipo anafora e catafora. Os tempos
verbais, paralelismos e concordancias sdo empregados
corretamente. O resultado é um texto coeso.
Demonstrar consciéncia das | No texto ha claramente diferente vozes: o mediador, Lili
diferentes vozes que | e Taz. Essas vozes interagem harmonicamente.
constroem o texto.
Perceber as escolhas de | As escolhas lexicais, como o uso de diminutivos e
vocabulario. expressdes infantis e ingénuas, estdo de acordo com a
categoria de fabula infantojuvenil.
Utilizar  estratégias  de | A criagdo bastante interessante da figura do mediador
proximidade com o leitor. que interfere na histéria faz com que o leitor sinta a
proximidade do autor, que se confunde com esse
personagem observador.
Estratégias de Compreender a relacdo | Os personagens tém uma profundidade interessante
significacao entre textos e a forma de | que se revela nos didlogos. Os medos de Lili e as

ser, pensar, agir e sentir dos
personagens.

razées de Taz nos mergulham no modo se ser dos
personagens.

Organizar ideias de maneira
coerente para apresentar
uma mensagem de forma
clara.

A tematica do medo foi tratada na fabula ndo s6 de
maneira coerente, mas também de modo envolvente,
que remete aos medos do leitor.

Fonte: Elaboragéo prépria.

Page 18

REVISTA CADERNO PEDAGOGICO — Studies Publicagdes e Editora Ltda., Curitiba, v.21, n.6, p. 01-27. 2024.



Revista REVISTA CADERNO PEDAGOGICO — Studies Publicagdes Ltda.

c ERND ISSN: 1983-0882
DAGO0GICO

Na sequéncia, os participantes apresentaram um resumo, em forma de
quadro, das cenas que decidiram incluir na tradugcdo/remidiagdo da fabula para
uma narrativa digital interativa, com o auxilio do Scratch (Quadro 3). Essa fase
da construcdo da narrativa digital faz parte do desenvolvimento da capacidade

de decomposicao do todo, um dos fundamentos do pensamento computacional.

Quadro 3 — Decomposicao da fabula para recodificagdo com auxilio do Scratch

Cena 1 Cena 2
As tartarugas correndo para o mar. Lili parada com medo.
Fundo: Cenério 1 — praia. Taz, irmao de Lili, percebe que ela esta

parada e a chama para entrar no mar.
Clones das tartarugas movendo-se em | Fundo: Cenério 1 — praia.
diregdo ao oceano.

Dialogos:
Estratégias no Scratch: Taz: “Corre Lili, vem conhecer o mar com a
- Criag&o de clones. gente!”
- Uso de condicionais. Lili: “Eu ndo vou entrar nesse mar! Como vou
- Controle de movimento. saber se sei nadar? E se eu me afogar?”

Estratégias no Scratch:
- Sincronizagao dos didlogos.
- Uso de condicionais.

Cena 3 Cena 4

Lili e Taz, um ao lado do outro conversando. | Lili e Taz nadando no fundo do mar.
Fundo: Cenério 1 — praia. Fundo: Cenério 2 — fundo do mar.
Dialogo: Dialogo:

Taz: “Vocé nao acha ruim perder a | Lili: “Ainda bem que nao deixei meu medo me
oportunidade de conhecer uma coisa muito | impedir de conhecer essa aventura!”

legal por medo de tentar?”
Lili: “Mas Taz, e se eu ndo souber nadar?” Estratégias no Scratch:

Taz: “Que bobagem, vocé é uma tartaruga! | - Deslizar em movimento aleatério.
Esta no seu DNA a capacidade de nadar, mas | - Didlogos sincronizados.

se vocé ficar com muito medo, eu vou estar
do seu lado para |he ajudar!”

Estratégias no Scratch:

- Didlogo sincronizado.

- Uso de condicionais.

Cena b

Jogo de cacga estrela-do-mar.

Estratégias no Scratch:

- Colisao de atores.

- Uso de condicionais.

- Movimentag&o de ator com setas.

- Criag8o de clones em diversos locais da tela.
- Movimento dos clones.

- Contagem de pontos (criagéo de variavel).
- Limite de tempo.

- Telas de finalizac&o.

Fonte: Elaboragéo prépria.
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Como se pode observar no Quadro 3, além da historia em si, foi decidido
que haveria um jogo denominado “Cacga Estrela-do-mar”, logo apds a cena 4. A
sequéncia planejada para o jogo foi: apds a narrativa, mudar para o Cenario do
Jogo (o fundo permanece); mover a Lili por todo o cenario com as teclas de seta;
criar clones de estrelas-do-mar que se movem aleatoriamente; conforme Lili
encosta nas estrelas, a pontuagdo aumenta em 1 ponto; é preciso chegar a 10

pontos, em no maximo 15 segundos, para ganhar o jogo; caso consiga, o cenario

muda para “Vocé Conseguiu!”;

“Reiniciar a Historia”.

e, caso nao consiga, o cenario muda para

Em seguida, apresenta-se uma avaliagdo somativa da narrativa digital e

do jogo, tomando como base os critérios de avaliacdo da associagao Computer

Science Teacher's Association (CSTA) publicados por Seehorn et al. (2011).

Quadro 4 — Avaliacdo somativa da narrativa digital

Critérios

Avaliacdo da narrativa digital

Légica: uso do pensamento logico, de modo que
atores se comportem de forma diferente,
dependendo da situagdo. Essas instru¢es néo
sdo tao importantes em histérias, porque elas
geralmente tém uma estrutura linear.

Um dos atores, a tartaruga Lili, possui diversos
comportamentos, dependendo das cenas: ha
criagdo e movimentos automaticos bem sofisticados
de clones da tartaruga, ha didlogos sincronizados e
ha movimento controlado por setas.

Paralelismo: é a possibilidade de que varias
coisas ocorram simultaneamente.

Na cena 5, pode-se movimentar a tartaruga
enquanto clones de estrelas se movimentam pela
tela.

Interatividade com o usuario: mecanismos de
controle que exigem ac&o do usuario.

Na cena 5, a tartaruga pode ser movimentada pelo
usudrio para cacar estrelas. Vide Figura 2.

Representacgao de dados: informagées sobre os
personagens tais como a posi¢&o, a diregdo que
esta apontando, tamanho, etc.

As informagées sobre tamanho e posicionamento
dos atores s@o passadas eficazmente via cédigo.

Controle de fluxo: programa composto por um
conjunto de blocos que sdo executados um apds o
outro.

Nas sequéncias automaticas das cenas da
narrativa, o controle de fluxo foi utilizado de maneira
adequada para contar a historia.

Sincronizagao: a forma mais facil de sincronizar o
comportamento de seus personagens & usando
um bloco “espere”, que faz o personagem esperar
uma quantidade de segundos que & definido como
pardmetro do bloco.

As falas dos personagens foram sincronizadas
eficazmente com blocos “espere”, demonstrando o
dominio dessa técnica.

Abstragao: o melhor é que o comportamento do
personagem seja controlado por diferentes
programas e que cada um deles cuide de uma
questao particular.

O mundo ficcional criado e sua representagao pela
linguagem natural e pelas estratégias do
pensamento computacional evidenciam alta
capacidade de abstracao.

Reconhecimento de padroes: agrupamento de
dados semelhantes em estruturas que permitam
sua utilizagdo por meio das estratégias
empregadas na construcéo do algoritmo.

O reconhecimento de padrées ocorreu de maneira
eficaz, o que possibilitou o uso correto de lagos e
condicionais que otimizaram o algoritmo, evitando
cédigos redundantes.

Fonte: Elaboragéo prépria.
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Ressalta-se que esses resultados da avaliagdo somativa referem-se as
versoes finais do texto em linguagem natural eleito pelos participantes e da sua
traducdo/remidiacdo para uma narrativa digital interativa. No trajeto até as
versées finais, no entanto, verificaram-se algumas dificuldades tratadas
sucintamente a seguir. Na fabula escrita em linguagem natural segundo a norma
padrdo, houve dificuldade com referenciais anafdricos. Algumas vezes, o
referente anaférico era ambiguo e havia dificuldade em identificar o termo correto
a que se referia. Outras vezes, havia grande distancia entre o referente anafoérico
e o termo a que se referia, o leitor perdia a referéncia anterior e tinha dificuldade
em compreender o texto.

Os alunos também tiveram dificuldades com o paralelismo, que € uma
estratégia de escrita que consiste em usar a repeticdo de estruturas sintaticas
similares para criar uma sensacgao de equilibrio e ordem na escrita. Para alguns
participantes, a criagao de frases paralelas foi dificil. A construcao de frases
paralelas exige habilidade e sensibilidade para encontrar a melhor maneira de
organizar e repetir as frases de forma coerente. Além disso, a dificuldade
também surgiu na escolha de palavras e expressées usadas de forma
semelhante e que transmitissem o mesmo significado.

Outra dificuldade marcante do texto, em sua primeira versao, foi quanto a
situacionalidade no que se refere ao contexto linguistico e social. O texto inicial
era carregado de descrigdes sofisticadas com um vocabulario muito além do que
se pode exigir de um aluno do ensino fundamental, que tornavam a leitura
penosa. Com as diversas revisdes e reescritas, o texto adquiriu mais leveza e a
histéria ganhou vida com didlogos curtos e reveladores da esséncia da
complicagado e de sua solugdo.

Quanto a narrativa digital interativa, houve dificuldade em compreender o
mecanismo de criagdo e movimentacdo dos clones. Também houve um erro
bastante comum de codificar um personagem na tela de outro, mas esse erro
primario logo foi superado. A dificuldade mais persistente aconteceu quando o
conceito de variavel global foi introduzido para passar o valor da localizagao de
um ator para clones de outro ator. E sabido que o conceito de variaveis é abstrato

e dificil de ser visualizado por algumas pessoas. Apesar da explicagcao ter sido
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feita de maneira clara e concreta, foi um grande desafio para muitos
compreender que se podia atribuir o valor das variaveis locais “posigao x” e
“posicao y” de um ator a variaveis globais e passar essas coordenadas para
clones de outro ator por meio das variaveis globais a fim de que eles pudessem

seguir o primeiro ator e ser disparados a partir dele pela barra de espaco (Figura

1).

Figura 1 — Criac&o, atribuicdo de valor e uso das variaveis globais
Variaveis ‘ - '

Criar uma Varidvel

mude aviso y * para  posigdoy
g

|
E— -

Fonte: Elaboragéo propria, a partir do uso do Scratch.

O controle de fluxo, por meio de blocos sequenciais, e a sincronizagao de
eventos usando o bloco "espere" demonstraram eficacia na conducgdo da
narrativa, refletindo o dominio das técnicas de programacgao necessarias para
criar uma narrativa digital interativa fluida e envolvente. Além disso, a capacidade
de abstracdo ficou evidenciada tanto na representacdo do mundo ficcional
quanto na implementagdo das estratégias do pensamento computacional. O
reconhecimento de padrdes, por outro lado, permitiu a otimizagao do algoritmo,
resultando em um uso eficaz de lagos e condicionais para evitar redundancias
no codigo. A adequada estruturagdo e manipulagdo de dados demonstraram
eficacia no processamento do algoritmo, permitindo a interagdo com ferramentas
do ambiente Scratch para criar movimentos de atores e transi¢gées de fundo. Isso
ressalta a importancia da organizagdo dos dados para garantir a funcionalidade
e a fluidez da narrativa digital.

No entanto, as dificuldades com referenciais anaforicos destacam a

importancia da coesdo textual na narrativa, evidenciando a necessidade de
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ciclos de revisao para garantir uma comunicacao eficaz e uma compreensao
clara da histéria. Da mesma forma, a dificuldade com o paralelismo sugere uma
limitagdo na variedade e na fluidez da estrutura sintatica, indicando a
necessidade de melhorias para uma expressdo mais organizada e impactante
da historia. Nessa mesma esteira, a inadequag¢do do nivel de linguagem em
relagao ao contexto linguistico e social ressalta a importancia da simplificagéo e
adequacao do vocabulario para o publico-alvo. Esse ajuste € essencial para
garantir a acessibilidade e a compreensao da narrativa.

Por fim, a evolugdo da narrativa apos varios ciclos de revisdo, com
dialogos curtos e reveladores, destacou a importancia do refinamento na
construgdo da histdria, contribuindo para uma representacdo mais dinédmica dos
personagens e dos eventos, melhorando a experiéncia do usuario.

Essa analise integrada mostra como os aspectos técnicos do pensamento
computacional se entrelagam com os principios textuais de sentido para criar
uma narrativa digital interativa coesa, envolvente e acessivel ao publico-alvo. A
combinagao desses elementos é essencial para o sucesso do projeto e para o

alcance dos objetivos educacionais propostos.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo proporcionou wuma analise do processo de
traducdo/remidiagcdo de uma narrativa escrita para uma narrativa digital
interativa, utilizando estratégias do pensamento computacional. Os resultados
indicaram que, embora os participantes tenham enfrentado dificuldades iniciais
com conceitos de escrita criativa e programagao, eles foram capazes de supera-
las por meio de ciclos de revisdo e colaboragao.

As dificuldades encontradas, tais como problemas com referenciais
anaforicos, paralelismo e adaptacdo do vocabulario ao publico-alvo, foram
gradualmente resolvidas, resultando em narrativas mais coesas e acessiveis. No
contexto da programacgado, desafios como a criagdo € movimentagao de clones e
a utilizagao de variaveis globais foram superados, demonstrando a capacidade

dos participantes de aplicar conceitos de pensamento computacional.
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Os resultados deste estudo tém implicagées significativas para a
formagcao de professores. A integragcdo de praticas de escrita criativa e
pensamento computacional pode enriquecer os curriculos, melhorando as
habilidades dos futuros docentes em ambas as areas. Essa combinagdo de
praticas promove a construgdo de narrativas digitais interativas coesas e
acessiveis, demonstrando a eficacia das estratégias didaticas aplicadas.

Os beneficios para a sociedade e a academia incluem a formagao de
professores mais bem preparados para utilizar ferramentas tecnoldgicas e
promover o desenvolvimento do pensamento critico e criativo em seus alunos.
Professores capacitados podem incentivar o interesse pela programagao € pela
literatura, contribuindo para uma educacdo mais completa e inovadora.

Uma das limitagdes deste estudo reside na amostra utilizada, composta
por voluntarios participantes de um curso de aperfeicoamento. Embora os
resultados tenham sido promissores, € necessario investigar se esses achados
se aplicam igualmente a outros contextos educacionais e a diferentes faixas
etarias. Além disso, o estudo se concentrou principalmente na analise dos
produtos das atividades realizadas pelos participantes. Uma abordagem mais
detalhada, que inclua a observagao direta das interagdées dos alunos durante o
processo de criagado das narrativas digitais, poderia fornecer uma compreenséo
mais profunda de como as estratégias do pensamento computacional s&o
incorporadas e aplicadas na pratica.

Para futuras pesquisas, sugere-se explorar mais a fundo o impacto do
ensino do pensamento computacional no desenvolvimento de habilidades de
resolucao de problemas, criatividade e comunicagido dos alunos. Investigagdes
longitudinais que acompanhem o progresso dos alunos ao longo do tempo
poderiam fornecer insights sobre o impacto de longo prazo do ensino do
pensamento computacional no desenvolvimento cognitivo e académico. Além
disso, estudos adicionais com amostras mais diversificadas poderiam oferecer
insights mais abrangentes sobre a eficacia das estratégias do pensamento

computacional na criacdo de narrativas digitais interativas.
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