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RESUMO 

Em 2022/2, ofereceu-se um curso híbrido de 

aperfeiçoamento para professores em formação, 

sendo eles voluntários e estudantes de diversas 

licenciaturas de uma instituição de ensino superior. 

O objetivo geral do curso foi incentivar a autoria de 

contos em linguagem natural escrita na norma 

padrão e o desenvolvimento do pensamento 

computacional, por meio da tradução/remidiação 

desses contos para narrativas digitais interativas, 

com o uso do Scratch. Utilizaram-se estratégias 

previstas em uma sequência didática para dar conta 

de todo o processo de autoria e tradução/remidiação, 

a fim de gerar dados para posterior análise de 

conteúdo, seguindo indicadores encontrados na 

literatura específica de produção de textos e 

pensamento computacional. Verificou-se, como 

resultado, que os participantes se apropriaram das 

técnicas da escrita criativa e das estratégias do 

pensamento computacional, com algumas 

dificuldades, que foram demonstradas no processo 

de suas produções. 

 

Palavras-chave: Escrita criativa, Narrativas 
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1 INTRODUÇÃO 

Tanto a linguagem escrita na norma padrão quanto as operações ligadas ao pensamento 

computacional ocupam atualmente um lugar de destaque em diversas discussões acadêmicas 

(ALMEIDA, 2020; BROCHADO; HORNINK, 2020; CASTRO, 2017; CRUZ, 2016; SILVA; 

BROCHADO; HORNINK, 2018; SILVA; HORNINK, 2019; STELLA, 2016; ZANETTI et al., 2017) 

devido à sua importância na formação de pessoas autônomas, capazes de entender e propor soluções 

próprias para inúmeros desafios da vida moderna. Assim, é de suma relevância que professores em 

formação, isto é, que atuarão junto a futuros estudantes do ensino básico, tenham em sua trajetória a 

oportunidade de refletir e de se apropriar dos processos envolvidos na tarefa de promover o uso 

consciente da linguagem escrita na norma padrão e em outras variedades linguísticas, assim como de 

se familiarizar com as operações próprias do pensamento computacional. 

Nessa perspectiva, no segundo semestre de 2022, ofereceu-se um curso de aperfeiçoamento 

para professores em formação de diversas licenciaturas de uma instituição de ensino superior. O 

objetivo do curso foi promover o fortalecimento do estudante como autor de fábulas infantojuvenis em 

linguagem natural escrita na norma padrão e o desenvolvimento do pensamento computacional, por 

meio da tradução/remidiação dessas fábulas para narrativas digitais interativas, com o uso do Scratch. 
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Com esse objetivo em mente, estruturou-se o curso de aperfeiçoamento de modo a estimular a prática 

de questões inerentes à autoria de textos em linguagem natural, escrita na norma padrão, no âmbito do 

gênero textual fábula e, por meio da remidiação/recodificação desses textos, realizada com o auxílio 

do Scratch, exercitar as operações próprias do pensamento computacional, que envolvem estratégias 

de estruturação de dados e criação de algoritmos que possibilitem a solução dos desafios específicos 

da tradução/remidiação. 

Assim, com o propósito de organizar o percurso da experiência educacional e o registro do 

processo metodológico e dos resultados, este relato foi dividido em quatro seções, além desta 

introdução. Na seção denominada “Fundamentação Teórica”, estão expostos os alicerces conceituais 

que orientaram os procedimentos adotados no curso de aperfeiçoamento. Em “Metodologia”, 

apresentam-se os componentes da sequência didática utilizada, a qual propiciou aos participantes uma 

vivência intensa do modelo sugerido. Em “Discussão dos Resultados”, discorre-se acerca das 

evidências encontradas nas produções dos alunos quanto à apropriação dos conceitos trabalhados no 

curso de aperfeiçoamento, no tocante aos mecanismos da escrita criativa e operações do pensamento 

computacional. Por fim, em “Considerações Finais”, destacam-se os resultados obtidos e sugerem-se 

possíveis rumos para futuras investigações. 

 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Os procedimentos adotados no curso de aperfeiçoamento seguiram os preceitos das 

metodologias ativas. Nesse contexto, Moran (2018) destaca que: 

 
A aprendizagem mais profunda requer espaços de prática frequentes (aprender fazendo) e de 

ambientes ricos em oportunidades. Por isso, é importante o estímulo multissensorial e a 

valorização dos conhecimentos prévios dos estudantes para ancorar os novos conhecimentos. 

(MORAN, 2018, p. 3). 

 

Em outros termos, com o uso da concepção 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 própria qualificação. Quanto aos conhecimentos prévios mencionados por Moran 

(2018), é importante destacar que os participantes do curso de aperfeiçoamento, objeto deste relato, 

não possuíam treinamento específico, nem em técnicas de escrita criativa, nem em operações que 

envolvessem o uso de estratégias do pensamento computacional para solução de problemas. Assim, 

foram planejados módulos de estudo na fase de avaliação processual da sequência didática adotada, os 

quais abordaram, de maneira prática, os conceitos mais básicos dessas duas áreas do saber, para depois 

avançar para técnicas mais complexas. A esse respeito, João Mattar (2017) faz a seguinte observação: 

 
[...] a avaliação deve estar integrada ao processo de aprendizagem, acompanhando o aprendiz 

continuamente, não se resumindo a uma nota no momento final, mas envolvendo feedback 

frequente e não resumido a números. Deve-se inclusive avaliar não apenas o aluno, mas 
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também o professor e a adequação do plano de ensino aos objetivos propostos. Deve também 

incluir a heteroavaliação (por parte do professor, colegas, profissionais, especialistas etc.) e a 

autoavaliação. (MATTAR, 2017, p. 97). 

 

Percebe-se, assim, que a avaliação formativa e a somativa, no contexto das metodologias ativas, 

tornam-se instrumentos de crescimento para o estudante e de constante reflexão para o professor acerca 

de suas práticas e estratégias pedagógicas. 

Nessa linha de pensamento, Koch (2020), Wood (2017), Cristóvão e Stutz (2011) e Beaugrande 

e Dressler (1981) identificam várias estratégias da produção textual que tornam a comunicação 

eficiente, tais como coesão, coerência, situacionalidade, informatividade, intertextualidade, 

intencionalidade, aceitabilidade, foco narrativo, criação de personagens, espaço e tempo. Com as 

devidas adaptações para cada caso, a identificação e a sistematização dessas estratégias podem gerar 

critérios úteis para a avaliação de textos, em suas diferentes abordagens. 

A coesão é resultado de elementos linguísticos e textuais presentes no enunciado, que o tornam 

inteligível, tais como: 1) referências anafóricas: referências a termos ou ideias já mencionados no texto; 

2) conectores: palavras e expressões que estabelecem relações entre ideias, como “além disso”, “por 

outro lado”, “de acordo com”; 3) repetição de termos: repetição de palavras ou frases importantes para 

estabelecer relações e reforçar a coesão do texto; e 4) padrões de organização: estruturação do texto 

em parágrafos e uso de títulos e subtítulos para facilitar a compreensão. A coesão textual é importante 

porque ajuda a manter a atenção do leitor, torna o texto mais compreensível e reforça a mensagem que 

o autor quer transmitir. Além disso, um texto coeso e coerente transmite ao leitor que o autor tem 

domínio sobre o assunto e que o texto foi cuidadosamente planejado e escrito. 

Coerência textual é a capacidade de um texto de transmitir uma ideia clara, coerente e coesa, 

com uma estrutura lógica e consistente. Em outras palavras, é 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 coerência não é apenas um critério de textualidade entre os demais (e centrado no texto!), 

mas constitui o resultado da confluência 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 coerência 

resulta de uma construção dos usuários do texto, numa dada situação 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 coerência textual é estabelecida por meio de vários elementos, como: 1) estruturação lógica: 

ordem das ideias, uso de conclusões e introduções, além da organização do texto em parágrafos; 2) 

coesão semântica: relação entre as ideias e conceitos presentes no texto, formando uma unidade 

coerente; e 3) consistência de tom e estilo: uso consistente de um tom e estilo ao longo do texto, 

ajudando a manter a coerência da mensagem. A coerência textual é importante porque permite que o 
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leitor compreenda a mensagem do texto de forma clara e objetiva, ajudando a transmitir a intenção do 

autor. Além disso, uma mensagem coerente aumenta a credibilidade do autor e ajuda a manter a atenção 

do leitor. 

A situacionalidade textual é o contexto em que o texto está inserido, incluindo as circunstâncias, 

condições e relações sociais, culturais, históricas e linguísticas que o influenciam e determinam sua 

forma e conteúdo. A situacionalidade textual é importante porque influencia o significado do texto e 

sua capacidade de comunicar de maneira eficaz. Isso inclui: 1) contexto social: relações sociais entre 

os envolvidos na comunicação, incluindo as normas sociais e culturais; 2) contexto histórico: 

circunstâncias históricas e culturais que influenciam a produção e interpretação do texto; 3) contexto 

linguístico: uso de linguagem, gírias, jargões, etc., que são influenciados pela cultura e história da 

língua; e 4) contexto de produção: motivos, finalidade e objetivos do texto, incluindo o público-alvo e 

o canal de comunicação. A compreensão da situacionalidade textual é importante para uma melhor 

interpretação e compreensão do texto e para evitar mal-entendidos ou interpretações equivocadas. 

A informatividade se refere à capacidade de um texto ou discurso de transmitir informações e 

conhecimento ao receptor. Em outras palavras, quanto mais informativo o texto é, maior é a quantidade 

de informações e conhecimento que ele transmite. A informatividade pode ser influenciada por vários 

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) organização do conteúdo: a organização clara e lógica do 

conteúdo pode ajudar a tornar o texto mais informativo; 3) detalhamento: quanto mais detalhes o texto 

fornece, maior é sua informatividade; e 4) uso de exemplos: o uso de exemplos concretos e fáceis de 

entender pode ajudar a tornar o texto mais informativo. A informatividade é importante em vários 

contextos, incluindo jornalismo, educação, negócios e ciência, pois se reflete na recepção e 

compreensão do conteúdo do enunciado. 

A intertextualidade engloba em que medida a produção e a recepção de determinado texto 

requer o conhecimento de outros textos para que a compreensão se efetive. A intertextualidade se refere 

à presença de outros textos ou discursos em um texto ou discurso atual. Isso pode incluir referências 

explícitas a outros textos, citações, paródias, alusões, influências estilísticas, entre outras coisas. A 

intertextualidade pode ser usada de várias maneiras, incluindo: 1) para estabelecer relações com outros 

textos: por exemplo, ao citar outro texto, o autor pode estabelecer uma relação com ele e fornecer 

contexto para sua própria obra; 2) para enriquecer o significado: as referências intertextuais podem 

ajudar a dar profundidade e significado adicional ao texto atual; 3) para explorar questões sociais e 

culturais: ao fazer referências a outros textos, o autor pode explorar questões 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 tradição literária, pois permite que os autores estabeleçam relações entre suas obras e 
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outras obras e possibilita aos leitores compreender e apreciar a profundidade e significado adicional 

que essas relações podem oferecer. 

A intencionalidade textual refere-se à intenção ou ao propósito do autor ao escrever um texto 

ou discurso. É o objetivo ou o efeito que o autor espera produzir em seu público ou receptor. A 

intencionalidade textual pode incluir: 1) convencer ou persuadir o público a adotar uma opinião ou 

posição; 2) informar o público sobre um assunto específico; 3) entreter o público, fazendo-o rir, chorar 

ou se emocionar; 4) descrever uma situação, pessoa ou lugar; 5) expressar emoções ou sentimentos do 

autor; e 6) conectar-se emocionalmente com o público. A intencionalidade textual é importante porque 

ajuda a determinar a forma como um texto é escrito e como ele é recebido pelo público. A compreensão 

da intencionalidade do autor pode ajudar os leitores a interpretar o texto de maneira mais precisa e a 

apreciá-lo de maneira mais completa.  

A aceitabilidade textual refere-se à capacidade de um texto de ser aceito ou compreendido pelo 

público ou receptor. Isso inclui a extensão em que o texto é considerado claro, coerente, relevante e 

adequado ao contexto e às expectativas do público. A aceitabilidade textual é influenciada por diversos 

fatores, tais como: 1) o uso da linguagem: o texto deve usar uma linguagem clara e concisa, evitando 

jargões ou palavras difíceis de compreender; 2) a coesão e coerência: o texto deve ser organizado de 

forma lógica e coerente, mantendo uma ligação lógica entre as ideias e informações; 3) a relevância: 

o texto deve ser relevante ao contexto e às expectativas do público, abordando questões que sejam 

importantes e interessantes para eles; e 4) a situação comunicativa: o contexto em que o texto é 

produzido e recebido pode afetar sua aceitabilidade, incluindo fatores como a relação entre o autor e o 

público, o lugar e o momento da comunicação. A aceitabilidade textual é importante porque afeta a 

capacidade de um texto de alcançar seu objetivo comunicativo e de ser compreendido e apreciado pelo 

público. Quando um texto é aceitável, ele é mais eficaz em comunicar sua mensagem e em produzir o 

efeito desejado pelo autor. 

O foco narrativo é a perspectiva ou ponto de vista do narrador que é usado para contar uma 

história. É a forma como a história é contada e é um elemento importante que influencia a forma como 

o leitor percebe e interpreta os eventos da história. Existem três principais tipos de foco narrativo: 1) 

foco narrativo na primeira pessoa: a história é 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 história e pode 

entrar na mente e na emoção dos personagens. Por exemplo, “ela estava com medo, mas decidiu seguir 

em frente”; e 3) foco narrativo na terceira pessoa limitado: o narrador só sabe o que o personagem 

principal sabe e pode ver e não tem acesso às emoções e pensamentos dos outros personagens. Por 

exemplo, “ele viu aquele homem correndo pelas ruas”. O foco narrativo é uma escolha importante que 

o autor faz ao contar uma história e pode influenciar significativamente a forma como o leitor percebe 
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e se conecta com ela. Por exemplo, se o autor escolher o foco narrativo na primeira pessoa, isso pode 

permitir ao leitor ter uma visão mais íntima e personalizada da história, enquanto que, se o autor 

escolher o foco narrativo na terceira pessoa omnisciente, isso pode permitir ao leitor ter uma visão 

mais ampla e global dos eventos da história. 

A criação de personagens é uma parte crucial da escrita de um conto. Os personagens são 

responsáveis por conduzir a ação da história e atrair o leitor para o enredo. Para criar personagens bem-

sucedidos, o autor deve considerar o seguinte: 1) personalidade: definição das personalidades dos 

personagens, incluindo seus valores, crenças, motivações, medos e desejos; 2) aparência física: 

descrição da aparência física dos personagens, incluindo seu tamanho, forma, cor de cabelo, etc.; 3) 

backstory: criação de uma história anterior para cada personagem, incluindo sua educação, trabalho, 

relacionamentos familiares, etc.; 4) conflito interno: atribuição de conflitos internos aos personagens, 

tais como desejos contraditórios ou medos, para torná-los mais tridimensionais e interessantes; 5) 

diálogo: uso do diálogo para mostrar a personalidade e a motivação dos personagens, além de avançar 

a ação da história; e 6) ação: atribuição de ações aos personagens que reflitam suas personalidades e 

motivações. Além disso, é importante que o autor desenvolva personagens realistas e coerentes, com 

características e ações que fazem sentido dentro da história. A criação de personagens bem-sucedidos 

pode elevar o enredo de um conto e fazer com que o leitor se conecte emocionalmente com a história. 

A criação do espaço ficcional envolve a construção de um mundo imaginário que serve como 

cenário para uma história. Esse espaço pode ser tão detalhado quanto o autor desejar e pode incluir 

elementos como geografia, arquitetura, cultura, tecnologia, etc. Ao criar um espaço ficcional, o autor 

deve considerar o seguinte: 1) coerência: o espaço deve ser coerente e consistente, sem elementos que 

contradigam uns aos outros; 2) relevância para a história: o espaço ficcional deve ser relevante para a 

história e afetar a ação e os personagens de alguma forma; 3) descrição detalhada: o espaço ficcional 

deve ser descrito detalhadamente, incluindo a geografia, a arquitetura, a cultura, etc., para que o leitor 

possa visualizá-lo claramente; 4) ambiente imersivo: um ambiente imersivo que permita ao leitor se 

envolver emocionalmente com a história deve ser criado; e 5) personalidade própria: o espaço ficcional 

deve ter uma personalidade própria, tornando-o mais tridimensional e interessante. A criação bem-

sucedida de um espaço ficcional pode ajudar a transportar o leitor para o mundo da história e aumentar 

sua imersão na narrativa. Além disso, um espaço ficcional bem desenvolvido pode fornecer uma 

atmosfera única e complementar a ação e os personagens da história. 

O tempo ficcional é a linha temporal da história que é criada pelo autor. É uma construção 

artificial que não necessariamente segue a linha do tempo real. O tempo ficcional pode ser apresentado 

de várias maneiras, como linear, não linear, realista, fantasioso, entre outras. O autor pode controlar o 

ritmo da história, acelerando ou desacelerando a ação, e pode explorar várias épocas, eras ou mundos 

imaginários. A escolha do tempo ficcional pode afetar profundamente a história, dando-lhe uma 
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estrutura, um propósito e uma atmosfera únicos. Além disso, o tempo ficcional pode ser usado como 

um recurso narrativo para destacar a importância dos eventos da história e para estabelecer a relação 

entre personagens e eventos. O tempo ficcional também pode ser usado para explorar questões 

temáticas, como o passado, o presente e o futuro, ou para fazer comentários sobre a natureza do tempo 

e do espaço. Em resumo, o tempo ficcional é uma parte fundamental da criação de uma história e pode 

ser usado como um elemento para aprimorar a narrativa, criar uma atmosfera única e explorar questões 

temáticas importantes. 

Dito isso, quando se traduz a linguagem natural para uma narrativa digital em um ambiente que 

utiliza estratégias do pensamento computacional, como é o caso do ambiente Scratch, deve-se ter em 

mente que a comunicação com computadores, diferentemente da comunicação com humanos, é 

constituída de protocolos rígidos. Isso significa que a produção da linguagem de máquina está 

associada a linguagens de programação, por meio das quais são dadas instruções específicas, 

permitindo, desse modo, codificar os passos organizados nos algoritmos. Logo, do ponto de vista do 

autor da codificação, há a produção de um código e, do ponto de vista do interpretante (máquina), há 

a decodificação e a execução das ordens contidas nesse código. Isso posto, denomina-se de algoritmo:  

 
A sequência de passos estruturados, sem ambiguidades e finitos, para solucionar algum 

problema específico. Por esse ângulo, o processo de algoritmização utiliza uma série de 

estratégias do pensamento humano, que, sistematizadas com vistas à sua implementação por 

meio de artefatos computacionais, integra o pensamento computacional, o qual ainda possui a 

abstração, a identificação de padrões e a decomposição como elementos basilares. O pensar 

computacionalmente implica, portanto, disciplina para sistematizar e organizar a solução de 

um problema. (FOOHS et al., 2021). 

 

Por esse ângulo, a construção do algoritmo, que consiste em uma abordagem de resolução de 

problemas de tal forma que a solução encontrada possa ser executada por um computador, é parte 

essencial do pensamento computacional. Dessa forma, os estudantes, ao exercitarem o pensamento 

computacional, tornam-se não apenas usuários da informática, mas, também, autores de soluções por 

meio de estratégias de programação. 

É de se esperar, no entanto, que, no processo de tradução/remidiação para o Scratch, a 

linguagem que havia sido escrita na norma padrão migre para uma variedade linguística mais concisa, 

própria do novo contexto construído na narrativa digital, sem prejuízo das macroestruturas textuais, 

que são o conjunto de ideias organizadas de maneira coerente e hierárquica para apresentar uma 

mensagem de forma clara. A preservação dessas macroestruturas textuais é fundamental para que não 

se perca a essência texto. Nessa linha de pensamento, recorre-se a Girmen, Özkanal e Dayan (2019) 

para definir o conceito de narrativas digitais: 

 
A narrativa digital, que é uma abordagem funcional de integração da habilidade de escrita com 

a tecnologia, também é usada para enriquecer os ambientes de aprendizagem. Existem muitas 

definições diferentes de narrativa digital, mas, em geral, todas giram em torno da ideia de 
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combinar a arte de contar histórias com uma variedade de multimídia digital. (GIRMEN et al., 

2019, p. 55). 

 

Assim sendo e considerando o contexto desta pesquisa exploratória, que, na 

tradução/remidiação da linguagem natural para uma narrativa digital interativa, integrou a língua 

escrita a elementos de multimídia em um ambiente de autoria que utiliza programação, deve-se 

também reconhecer a necessidade da abstração operativa por parte dos participantes que possibilite a 

decomposição do todo, o reconhecimento de padrões e a estruturação de dados, a fim de se construir 

um algoritmo eficiente, por intermédio de estratégias próprias do pensamento computacional.  

Cabe, nesse momento, uma reflexão sobre o processo de comunicação humano-humano, com 

base na teoria dos atos de fala de Austin (2020). A teoria dos atos de fala, ou teoria dos atos verbais, é 

uma teoria filosófica desenvolvida por Austin no início do século XX. Ele argumenta que a linguagem 

natural não é apenas uma forma de representação da realidade, mas também é uma forma de ação 

social. De acordo com o autor, ao se comunicar, as pessoas não apenas transmitem informações, mas 

também realizam atos verbais, tais como prometer, perguntar, ordenar, ensinar, agradecer, aconselhar 

e assim por diante. A teoria de Austin é importante porque destaca a dimensão cultural e performativa 

da linguagem. Para Austin, em um ato de fala ocorrem três atos distintos: 1) ato locutório: corresponde 

ao enunciado propriamente dito; 2) ato ilocutório: corresponde à intenção comunicativa que o locutor 

realiza quando executa um enunciado em determinados contextos comunicativos; e 3) ato perlocutório: 

corresponde aos efeitos que um dado ato ilocutório produz em quem recebe o enunciado. 

Assim, no contexto deste relato, o ato locutório consistiu em um enunciado do gênero fábula 

escrito na norma padrão. O ato ilocutório consistiu na mensagem que o autor quis transmitir com a 

fábula, tendo em mente um público do ensino fundamental e, por fim, o ato ilocutório, que consiste no 

impacto da fábula no público-alvo, não chegou a ser avaliado neste estudo. A esse respeito, é 

importante ressaltar que, quando consideramos o enunciado como meio que carrega uma intenção 

comunicativa, já não podemos mais nos contentar em avaliar um texto somente por suas características 

de coesão, pois, se a estrutura gramatical empregada, por mais correta que seja do ponto de vista da 

norma padrão, não servir para veicular adequadamente a mensagem pretendida pelo autor, essa 

estrutura compromete o texto na finalidade de comunicação para a qual foi composto. Dessa maneira, 

a avaliação textual deve dispor de instrumentos adequados que deem conta do todo harmônico. 

Tendo essas características dos atos de fala em mente, podemos aplicar o mesmo raciocínio 

para textos traduzidos para narrativas digitais interativas com o auxílio do Scratch. Não adianta ter 

uma codificação coesa e refinada se ela não carrega em si a intencionalidade comunicativa do autor. 

Ou seja, a codificação está a serviço da comunicação. Portanto, assim como para o texto escrito em 

linguagem natural segundo a norma padrão, deve-se dispor, para as narrativas digitais interativas, de 
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um instrumental avaliativo capaz de dar conta da codificação do algoritmo e da sua adequação à 

intenção comunicativa do autor. 

 

3 METODOLOGIA  

Em 2022/2, foi oferecido um curso de aperfeiçoamento híbrido, com carga horária de 40 horas, 

para doze professores em formação, sendo esses voluntários e alunos de diversas licenciaturas de uma 

instituição de ensino superior. Nessa pesquisa exploratória participante, a sequência didática adotada, 

a fim de dar conta dos objetivos da pesquisa e gerar dados para posterior análise de conteúdo, incluiu 

a fase de avaliação formativa e a fase de avaliação somativa. Na fase de avaliação formativa, em que 

foram estudados módulos abordando os fundamentos da escrita criativa, foram produzidas fábulas para 

um público do ensino fundamental e foram exercitadas estratégias básicas do pensamento 

computacional no ambiente Scratch. Na fase de avaliação somativa, uma fábula e uma narrativa digital 

foram escolhidas para serem avaliadas segundo critérios adaptados da literatura específica. Dessa 

maneira, as fases contemplaram: 1) fase de avaliação formativa: módulos de escrita criativa, escolha 

das temáticas, autoria colaborativa de uma fábula, apropriação das funcionalidades do Scratch e 

recodificação de um conto de autoria dos participantes para narrativa digital com o uso do Scratch 

(divisão em cenas, estruturação dos dados, construção do algoritmo); e 2) fase de avaliação somativa: 

avaliação somativa de um conto e de uma narrativa digital escolhidos pelos participantes, com o uso 

do método de análise de conteúdo (BARDIN, 2021). 

Na fase de avaliação formativa, houve a apresentação das características do gênero fábula com 

exemplos para leitura e discussão no grande grupo. Em seguida, houve a escolha de temáticas com o 

auxílio de um kit de escrita criativa elaborado por De Mari e Oliveira (2021). Na sequência, os 

participantes, reunidos em grupos de até quatro pessoas, escreveram uma fábula e obtiveram o retorno 

dos colegas quanto ao conteúdo e à forma para o aprimoramento e reescrita dos textos. Finalizados os 

textos, houve um período de apropriação das funcionalidades do Scratch por meio da 

tradução/remidiação de uma fábula escolhida pelo pesquisador. Finalmente, os participantes elegeram 

uma das fábulas previamente trabalhadas por eles, para que fosse traduzida/remidiada pelo grande 

grupo para uma narrativa digital interativa com o auxílio do Scratch. 

Na fase de avaliação somativa, foi utilizado o método de análise de conteúdo de Bardin (2021), 

que é uma técnica de análise de dados qualitativos que permite identificar e compreender os 

significados implícitos em textos. O método se baseia em uma abordagem sistemática, envolvendo três 

fases principais: a pré-análise, a exploração do material e o tratamento dos resultados. Na fase de pré-

análise, o pesquisador estabelece os objetivos e as questões da pesquisa e define a população de estudo. 

Na fase de exploração do material, o pesquisador lê e codifica o material de forma a identificar os 
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conceitos e as categorias relevantes. Na fase de tratamento dos resultados, o pesquisador interpreta os 

dados coletados e gera conclusões e recomendações.  

Assim, nessa pesquisa exploratória participativa, os objetivos foram: 1) fortalecer o professor 

em formação como autor de fábulas infantojuvenis escritas em linguagem natural, segundo a norma 

padrão; e 2) desenvolver o pensamento computacional por meio da tradução/remidiação dessas fábulas 

para narrativas digitais interativas, com o uso do Scratch. Dessa forma, as questões de pesquisa foram 

estabelecidas como segue: 1) que elementos presentes nos textos analisados demonstram a apropriação 

do gênero fábula? 2) que elementos textuais denotam o uso da norma padrão a serviço da expressão 

das ideias? 3) que estratégias de tradução/remidiação denotam o desenvolvimento do pensamento 

computacional a serviço da narrativa digital interativa?  

Na fase de exploração do material, optou-se por ler e codificar a fábula escolhida e trabalhada 

pelo grande grupo, na sua redação final, após ter sido reescrita várias vezes, com incorporação das 

revisões feitas pelos pares. Da mesma forma, foi analisada a narrativa digital interativa resultante da 

tradução/remidiação da fábula para o Scratch. Finalmente, na fase de interpretação dos resultados, 

chegou-se a algumas conclusões e recomendações a partir do que foi observado na fábula escrita em 

linguagem natural na norma padrão e na narrativa digital interativa resultante da tradução/remidiação 

para o Scratch. 

 

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO  

Como dito anteriormente, nenhum dos participantes tinha em sua formação acadêmica 

conteúdo relativo a processos de escrita criativa ou a operações do pensamento computacional. 

Portanto, todos os conceitos trabalhados no curso de aperfeiçoamento constituíram-se em novidades, 

muitas vezes fora da zona de conforto dos estudantes. Isso posto, as fábulas produzidas de maneira 

colaborativa pelos participantes, cujas temáticas abordaram “o medo” e “o lidar com coisas 

desagradáveis”, tiveram, com o avanço dos módulos da fase de avaliação formativa, diversas versões. 

Nesse sentido, segue, em sua versão final, a fábula intitulada “Será que vou?”, escolhida pelos alunos 

para ser traduzida/remidiada pelo grande grupo para uma narrativa digital, com auxílio do Scratch. 
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Quadro 1 – Fábula escrita pelos participantes e escolhida para remidiação 

SERÁ 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: 

É costume que as mamães tartarugas deixem ninhos com muitos ovinhos de bebês tartarugas na beira de uma 

praia, dentro de um buraco que elas mesmas fazem, para que, quando seus filhotes nasçam, eles possam correr 

em direção ao mar e encontrar o caminho de casa! 

Lili viu seus irmãos correndo depressa, o mais depressa que tartarugas sabem correr, na direção da imensidão 

do oceano para se divertir nas suas ondas, mas ela não conseguia sair do lugar, travada por sua imaginação. 

“Eu não vou entrar nesse mar! Como vou saber se sei nadar? E se eu me afogar?” 

Seu irmãozinho 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 irmãos – “UHUUUU!”, “EBAAA!”, “BRINCAR NAS ONDAS É 

SUPER DIVERTIDO!” –, Lili continuou presa ao seu medo. 

“Nunca! Não vou! Essas ondas assustadoras me dão um medo danado!” – Lili cravou suas patinhas na areia, 

tendo decidido que dali não sairia jamais. 

Taz queria muito conhecer o mar, mas não queria abandonar sua irmãzinha. 

“Lili, já entendi. Você tem muito medo do mar, mas você também não tem medo de nunca se aventurar em 

algo novo?” 

“Ora, é claro que tenho!” – disse Lili. 

Taz continuou: 

“Você não acha ruim perder a oportunidade de conhecer uma coisa muito legal, que pode te deixar feliz, só 

por causa do medo de tentar?” 

“Hummm” – Lili respondeu pensativa. 

“Pois é” – disse Taz preocupado – “para cada medo, existirá um maior! E OUTRO, E OUTRO, E OUTRO... 

NOSSA!!!!! Muuuuuitos medos existirão. Mas podemos ao menos tentar superar tudo isso pensando na 

aventura que estamos perdendo!” 

Lili pensou e pensou, até que falou seu maior medo: “Mas Taz, e se eu não souber nadar?” 

Mediador de leitura: 

Será que a Lili sabe nadar? O que vocês acham? Por quê? 

“Que bobagem” – disse Taz – “você é uma tartaruga! Está no seu DNA a capacidade de nadar! Mas se você 

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: “Será que vou?” 

Até que, finalmente, lá se foi para o mar grandão, mergulhou na água geladinha e brincou muito com seus 

irmãos. 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 à 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 o mar era tão gostoso, tinha tantas surpresas e tantos amigos para fazer, eu teria 

entrado antes! Ainda bem que não deixei o medo me impedir de participar dessa aventura” – disse Lili 

agradecida a Taz. 

Mediador de Leitura: 

Depois de muito brincar, Lili e seus irmãos embarcaram na jornada de encontrar sua mãe para viver novas 

aventuras e continuar explorando o mar, que ainda tinha muito a mostrar para eles. 
Fonte: Elaboração própria. 

 

Para a avaliação somativa da fábula escrita em linguagem natural segundo os preceitos da 

norma padrão, algumas das estratégias de comunicação propostas por Koch (2020), Wood (2017), 

Cristóvão e Stutz (2011) e Beaugrande e Dressler (1981) foram sistematizadas em forma de critérios 

na segunda coluna do Quadro 2. Na terceira coluna, procede-se à avaliação do texto, de acordo com 

esses critérios. 
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Quadro 2 – Critérios de avaliação somativa da fábula 

Sobre a produção textual Critérios de análise Avaliação somativa da fábula 

Estratégias de 

comunicação 

Avaliar a adequação de 

um texto à situação na 

qual se processa a 

comunicação. 

O texto foi pensado para mediadores de leitura em 

um contexto infantojuvenil. Há indicações de 

possíveis intervenções, o que demonstra uma 

consciência de que o texto possa ser adaptado de 

acordo com o contexto. 

Levar em consideração 

aspectos sociais e/ou 

culturais. 

Os diálogos entre os personagens Lili e Taz 

evidenciam aspectos sociais e culturais no que diz 

respeito à constituição da família, valor da amizade e 

medo do fracasso. 

Mobilizar conhecimentos 

prévios. 

Nas intervenções da voz do “mediador”, os autores 

fornecem elementos do mundo para que o leitor 

possa compreender melhor o argumento da história. 

Estratégias de narrativas Organizar o texto. A fábula possui uma organização impecável, com o 

argumento se desenvolvendo paulatinamente 

passando pelo clímax até se alcançar uma resolução. 

Criar o espaço ficcional. O mundo discursivo ficcional criado pelos autores é 

coerente e o conteúdo é bem dosado, sem perder o 

foco da temática. 

Estratégias de coesão e 

coerência 

Compreender os 

elementos linguísticos na 

autoria de textos, 

parágrafos, orações. 

A construção do texto segue os ditames da linguagem 

escrita na norma padrão. As orações e parágrafos 

foram construídos durante a fase de avaliação 

formativa. 

Utilizar estratégias de 

coerência textual. 

A história é coerente e verossímil dentro do mundo 

ficcional criado. 

Utilizar estratégias de 

coesão textual. 

As concordâncias nominais são impecáveis no 

âmbito da linguagem escrita na norma padrão, assim 

como as referências do tipo anáfora e catáfora. Os 

tempos verbais, paralelismos e concordâncias são 

empregados corretamente. O resultado é um texto 

coeso. 

Demonstrar consciência 

das diferentes vozes que 

constroem o texto. 

No texto há claramente diferente vozes: o mediador, 

Lili e Taz. Essas vozes interagem harmonicamente. 

Perceber as escolhas de 

vocabulário. 

As escolhas lexicais, como o uso de diminutivos e 

expressões infantis e ingênuas, estão de acordo com a 

categoria de fábula infantojuvenil. 

Utilizar estratégias de 

proximidade com o leitor. 

A criação bastante interessante da figura do mediador 

que interfere na história faz com que o leitor sinta a 

proximidade do autor, que se confunde com esse 

personagem observador. 

Estratégias de 

significação 

Compreender a relação 

entre textos e a forma de 

ser, pensar, agir e sentir 

dos personagens. 

Os personagens têm uma profundidade interessante 

que se revela nos diálogos. Os medos de Lili e as 

razões de Taz nos mergulham no modo se ser dos 

personagens. 

Organizar ideias de 

maneira coerente para 

apresentar uma 

mensagem de forma 

clara. 

A temática do medo foi tratada na fábula não só de 

maneira coerente, mas também de modo envolvente, 

que remete aos medos do leitor. 

Fonte: Elaboração própria. 

 

Na sequência, os participantes apresentaram um resumo, em forma de quadro, das cenas que 

decidiram incluir na tradução/remidiação da fábula para uma narrativa digital interativa, com o auxílio 

do Scratch (Quadro 3). Essa fase da construção da narrativa digital faz parte do desenvolvimento da 

capacidade de decomposição do todo, um dos fundamentos do pensamento computacional. 
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Quadro 3 – Decomposição da fábula para recodificação com auxílio do Scratch 

Cena 1 Cena 2 

As tartarugas correndo para o mar. 

Fundo: Cenário 1 – praia. 

 

Clones das tartarugas movendo-se em direção ao 

oceano. 

 

Estratégias no Scratch: 

- Criação de clones. 

- Uso de condicionais. 

- Controle de movimento. 

 

Lili parada com medo. 

Taz, irmão de Lili, percebe que ela está parada e a 

chama para entrar no mar. 

Fundo: Cenário 1 – praia. 

 

Diálogos: 

Taz: “Corre Lili, vem conhecer o mar com a gente!” 

Lili: “Eu não vou entrar nesse mar! Como vou saber 

se sei nadar? E se eu me afogar?” 

 

Estratégias no Scratch: 

- Sincronização dos diálogos. 

- Uso de condicionais. 

Cena 3 Cena 4 

Lili e Taz, um ao lado do outro conversando. 

Fundo: Cenário 1 – praia. 

 

Diálogo: 

Taz: “Você não acha ruim perder a oportunidade de 

conhecer uma coisa muito legal por medo de tentar?” 

Lili: “Mas Taz, e se eu não souber nadar?” 

Taz: “Que bobagem, você é uma tartaruga! Está no 

seu DNA a capacidade de nadar, mas se você ficar 

com muito medo, eu vou estar do seu lado para lhe 

ajudar!” 

 

Estratégias no Scratch: 

- Diálogo sincronizado. 

- Uso de condicionais. 

Lili e Taz nadando no fundo do mar. 

Fundo: Cenário 2 – fundo do mar. 

 

Diálogo: 

Lili: “Ainda bem que não deixei meu medo me 

impedir de conhecer essa aventura!” 

 

Estratégias no Scratch: 

- Deslizar em movimento aleatório. 

- Diálogos sincronizados. 

Cena 5  

 
Jogo de caça estrela-do-mar. 

 

Estratégias no Scratch: 

- Colisão de atores. 

- Uso de condicionais. 

- Movimentação de ator com setas. 

- Criação de clones em diversos locais da tela. 

- Movimento dos clones. 

- Contagem de pontos (criação de variável). 

- Limite de tempo. 

- Telas de finalização. 

Fonte: Elaboração própria. 

 

Como se pode observar no Quadro 3, além da história em si, foi decidido que haveria um jogo 

denominado “Caça Estrela-do-mar”, logo após a cena 4. A sequência planejada para o jogo foi: após a 

narrativa, mudar para o Cenário do Jogo (o fundo permanece); mover a Lili por todo o cenário com as 

teclas de seta; criar clones de estrelas-do-mar que se movem aleatoriamente; conforme Lili encosta nas 

estrelas, a pontuação aumenta em 1 ponto; é preciso chegar a 10 pontos, em no máximo 15 segundos, 

para ganhar o jogo; caso consiga, o cenário muda para “Você Conseguiu!”; e, caso não consiga, o 

cenário muda para “Reiniciar a História”. 
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Em seguida, apresenta-se uma avaliação somativa da narrativa digital e do jogo, tomando como 

base os critérios de avaliação da associação Computer Science Teacher’s Association (CSTA) 

publicados por Seehorn et al. (2011).  

 

Quadro 4 – Avaliação somativa da narrativa digital 

Critérios Avaliação da narrativa digital 

Lógica: uso do pensamento lógico, de modo que 

atores se comportem de forma diferente, 

dependendo da situação. Essas instruções não são 

tão importantes em histórias, porque elas 

geralmente têm uma estrutura linear. 

Um dos atores, a tartaruga Lili, possui diversos 

comportamentos, dependendo das cenas: há criação e 

movimentos automáticos bem sofisticados de clones da 

tartaruga, há diálogos sincronizados e há movimento 

controlado por setas. 

 

 

Figura 1 – Criação de clones em movimento 

 
Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 

Paralelismo: é a possibilidade de que várias coisas 

ocorram simultaneamente. 

Na cena 5, pode-se movimentar a tartaruga enquanto 

clones de estrelas se movimentam pela tela. 

 

Figura 2 – Movimento da tartaruga no jogo 

 
Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 
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Interatividade com o usuário: mecanismos de 

controle que exigem ação do usuário. 

Na cena 5, a tartaruga pode ser movimentada pelo 

usuário para caçar estrelas. Vide Figura 2. 

Representação de dados: informações sobre os 

personagens tais como a posição, a direção que 

está apontando, tamanho, etc. 

As informações sobre tamanho e posicionamento dos 

atores são passadas eficazmente via código. 

 

Figura 3 – Posição e tamanho via código 

 
Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 

Controle de fluxo: programa composto por um 

conjunto de blocos que são executados um após o 

outro. 

Nas sequências automáticas das cenas da narrativa, o 

controle de fluxo foi utilizado de maneira adequada para 

contar a história. 

 

Figura 4 – Controle de fluxo 

 
Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 

Sincronização: a forma mais fácil de sincronizar o 

comportamento de seus personagens é usando um 

bloco “espere”, que faz o personagem esperar 

uma quantidade de segundos que é definido como 

parâmetro do bloco. 

As falas dos personagens foram sincronizadas 

eficazmente com blocos “espere”, demonstrando o 

domínio dessa técnica. 

 

Figura 5 – Sincronização das falas 

 
Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 

Abstração: o melhor é que o comportamento do 

personagem seja controlado por diferentes 

programas e que cada um deles cuide de uma 

questão particular. 

O mundo ficcional criado e sua representação pela 

linguagem natural e pelas estratégias do pensamento 

computacional evidenciam alta capacidade de abstração. 



 

 
Harmony of Knowledge Exploring Interdisciplinary Synergies 

Autoria de narrativas digitais: Uma experiência na formação de professores 

Reconhecimento de padrões: agrupamento de 

dados semelhantes em estruturas que permitam 

sua utilização por meio das estratégias 

empregadas na construção do algoritmo. 

O reconhecimento de padrões ocorreu de maneira eficaz, 

o que possibilitou o uso correto de laços e condicionais 

que otimizaram o algoritmo, evitando códigos 

redundantes. 

 

 

 

 

 

Figura 6 – Uso de laço e condicional 

 
Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 

Estruturas de dados: as formas com que os dados 

são agregados e organizados são as chamadas 

estruturas de dados. A adequada estruturação de 

dados confere eficácia ao processamento do 

algoritmo. 

Os participantes estruturaram corretamente os dados em 

ferramentas embutidas no ambiente autoral do Scratch, o 

que possibilitou a criação de movimentos dos atores e a 

transição de fundos com uso de estratégias do 

pensamento computacional na construção do algoritmo, 

capazes de interagir com essas estruturas para manipular 

os dados nelas contidos. 

 

Figura 7 – Manipulação de dados estruturados 

 
Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 

Fonte: Elaboração própria. 

 

Ressalta-se que esses resultados da avaliação somativa referem-se às versões finais do texto em 

linguagem natural eleito pelos participantes e da sua tradução/remidiação para uma narrativa digital 

interativa. No trajeto até as versões finais, no entanto, verificaram-se algumas dificuldades tratadas 

sucintamente a seguir. Na fábula escrita em linguagem natural segundo a norma padrão, houve 
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dificuldade com referenciais anafóricos. Algumas vezes, o referente anafórico era ambíguo e havia 

dificuldade em identificar o termo correto a que se referia. Outras vezes, havia grande distância entre 

o referente anafórico e o termo a que se referia, o leitor perdia a referência anterior e tinha dificuldade 

em compreender o texto. 

Os alunos também tiveram dificuldades com o paralelismo, que é uma estratégia de escrita que 

consiste em usar a repetição de estruturas sintáticas similares para criar uma sensação de equilíbrio e 

ordem na escrita. Para alguns participantes, a criação de frases paralelas foi difícil. A construção 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 

expressões usadas de forma semelhante e que transmitissem o mesmo significado. 

Outra dificuldade marcante do texto, em sua primeira versão, foi quanto à situacionalidade no 

que se refere ao contexto linguístico e social. O texto inicial era carregado de descrições sofisticadas 

com um vocabulário muito além do que se pode exigir de um aluno do ensino fundamental, que 

tornavam a leitura penosa. Com as diversas revisões e reescritas, o texto adquiriu mais leveza e a 

história ganhou vida com diálogos curtos e reveladores da essência da complicação e de sua solução. 

Quanto à narrativa digital interativa, houve dificuldade em compreender o mecanismo de 

criação e movimentação dos clones. Também houve um erro bastante comum de codificar um 

personagem na tela de outro, mas esse erro primário logo foi superado. A dificuldade mais persistente 

aconteceu quando o conceito de variável global foi introduzido para passar o valor da localização de 

um ator para clones de outro ator. É sabido que o conceito de variáveis é abstrato e difícil de ser 

visualizado por algumas pessoas. Apesar da explicação ter sido feita de maneira clara e concreta, foi 

um grande desafio para muitos compreender que se podia atribuir o valor das variáveis locais “posição 

x” e “posição y” de um ator a variáveis globais e passar essas coordenadas para clones de outro ator 

por meio das variáveis globais a fim de que eles pudessem seguir o primeiro ator e ser disparados a 

partir dele pela barra de espaço (Figura 8). 

 

Figura 8 – Criação, atribuição de valor e uso das variáveis globais 

 

Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 
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Outra confusão também ocorreu com o uso de operadores de comparação e não de atribuição 

de valor juntamente com variáveis globais (Figura 9). Compreender essa dinâmica foi difícil para 

alguns alunos e gerou momentos tensos. 

 

Figura 9 – Operadores de comparação usados com variáveis globais 

 

Fonte: Elaboração própria, a partir do uso do Scratch. 

 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

Neste relato de experiência em sala de aula, descreveu-se uma sequência didática que tem como 

eixo a tradução/remidiação, em torno da qual a linguagem escrita na norma padrão articula-se com a 

autoria de uma narrativa digital interativa. Nessa sequência didática, a apropriação de estratégias do 

pensamento computacional está integrada, pelo ato da tradução/remidiação, ao desenvolvimento da 

linguagem natural escrita na norma padrão e à variedade linguística empregada na narrativa digital 

interativa derivada dele. Essa integração reforça o reconhecimento do valor comunicativo das 

variedades linguísticas, fortalece o uso da linguagem na norma padrão e contextualiza o uso de 

estratégias do pensamento computacional. 
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A autoria do contexto ficcional da fábula “Será que vou?” e sua representação com o auxílio 

da linguagem de programação visual do Scratch demonstraram o desenvolvimento de um nível de 

abstração complexo, em que elementos do mundo real foram representados em um mundo ficcional, 

tanto pela linguagem natural quanto pelos signos próprios do pensamento computacional na construção 

da narrativa digital. No processo de tradução/remidiação, ficou claro que os participantes utilizaram 

estratégias de decomposição, reconhecimento de padrões e estruturação de dados para tornar possível 

o desenvolvimento do algoritmo que possibilitou a implementação da narrativa digital no ambiente 

Scratch. 

Tendo em vista os resultados satisfatórios alcançados, conclui-se que a sequência didática 

adotada funcionou adequadamente para os voluntários participantes do curso de aperfeiçoamento. Na 

perspectiva de estudos futuros, sugere-se ampliar o número de participantes em um curso de 

aperfeiçoamento semelhante ao relatado neste texto, mas envolvendo professores já formados e 

atuantes no ensino básico de escolas públicas, com o intuito de levar a pesquisa para dentro de suas 

salas de aula, a fim de validar a sequência didática utilizada neste relato, completando, com a avaliação 

do ato perlocutório, o conjunto dos atos de fala previstos por Austin (2020). 

Por fim, acredita-se que o pensamento computacional e a produção de texto em linguagem 

natural podem e devem ser trabalhados em todas as disciplinas para ampliar a capacidade dos alunos 

em compreender e resolver problemas, projetar sistemas e criar conhecimentos. Em particular, o 

aprimoramento do pensamento computacional permite que os estudantes desenvolvam suas 

potencialidades de conceituar, analisar e lidar com situações complexas, selecionando e aplicando 

estratégias e ferramentas apropriadas, tanto no mundo real quanto no virtual. 
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