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Resumo. Esta pesquisa, em andamento no Programa de Pos-Graduagdo em
Informatica na Educagdo da UFRGS, investiga o Ciclo de Remidia¢do Ativa
para integrar produgdo textual criativa e norma padrdo da Lingua Portuguesa
ao ensino de pensamento computacional. Com alunos do 8° ano, a proposta
envolve: (1) autoria de texto na norma padrdo; (2) remidia¢do para narrativa
digital no Scratch; e (3) constru¢do de algoritmo com estratégias de
pensamento computacional. Fundamenta-se em Vygotsky, Koch, Torrance,
Wing, Bolter & Grusin, CIEB e CSTA. Busca-se ampliar coesdo e coeréncia
textuais, consciéncia linguistica e habilidades computacionais, favorecendo
aprendizagens interdisciplinares que fazem sentido.

Abstract. This ongoing research, conducted within the Graduate Program in
Informatics in Education at UFRGS, investigates the Active Remediation Cycle
as a means to integrate creative text production and the standard variety of
Brazilian Portuguese with teaching computational thinking. Targeting Sth-
grade students, the proposal involves: (1) authorship of a text in the standard
variety, (2) remediation into a digital narrative in Scratch, and (3) algorithm
construction applying computational thinking strategies. The framework draws
on Vygotsky, Koch, Torrance, Wing, Bolter & Grusin, CIEB, and CSTA. The
study aims to enhance cohesion, linguistic awareness, and computational skills,
fostering meaningful, interdisciplinary learning.

1. Introducao

O avanco das tecnologias digitais e a crescente presenca de ambientes interativos t€ém
modificado as praticas educacionais, oferecendo novas possibilidades para a integracao
do pensamento computacional (PC) no ensino bésico. Desde que Wing (2006) destacou
o potencial do PC como competéncia transversal, diversos estudos buscaram investigar
suas interfaces com dareas ndo tradicionalmente associadas a programagdo, como a
producdo textual e a narrativa digital (Bulegon; Hentges, 2019; Lima; Ferrete;
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Vasconcelos, 2021). No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,
2018) reconhece o PC como um conjunto de habilidades a serem desenvolvidas ao longo
da educacgdo basica, o que abre espaco para praticas pedagodgicas inovadoras alinhadas a
diferentes areas do conhecimento.

Nesse contexto, o presente estudo parte de uma sequéncia didatica baseada no
Ciclo de Remidiagao Ativa (Foohs; Giraffa, 2022), integrando a produgdo textual em
norma padrdo, a decomposi¢do narrativa e a programac¢do no Scratch. A remidiagao,
segundo Bolter e Grusin (2000), envolve a adaptagdo de um contetido de uma midia para
outra, preservando elementos essenciais, mas explorando as potencialidades expressivas
do novo suporte. Quando aplicada ao aprendizado de lingua materna, essa estratégia pode
potencializar a consciéncia metalinguistica, a0 mesmo tempo que engaja os alunos em
praticas de autoria multimodal (Buckingham, 2007; Gilster, 1997).

Assim, esta pesquisa busca responder a questdo: como o Ciclo de Remidiagdo
Ativa pode articular producao textual criativa em lingua portuguesa, pensamento
computacional e autoria de narrativas digitais interativas, promovendo aprendizagens
relevantes no 8° ano do ensino fundamental?

Este trabalho apresenta a fundamentacdo tedrica e os procedimentos
metodologicos da pesquisa ja qualificada no Programa de P6s-Graduagdo em Informatica
na Educacdo (PPGIE/UFRGS), situando-a na fase atual de desenvolvimento. A proposta
¢ discutir como a integragdo de PC e narrativa digital pode favorecer tanto a proficiéncia
da Lingua Portuguesa na norma padrdo quanto a valoriza¢do de variedades linguisticas,
contribuindo para uma pratica pedagogica contextualizada e criativa.

2. Fundamentacao Tedrica

A fundamentacdo tedrica desta pesquisa estd ancorada em quatro eixos principais: (i)
linguistica textual e desenvolvimento da competéncia linguistica; (ii) pensamento
computacional e suas estratégias no contexto educacional; (iii) remidiagdo como
estratégia pedagdgica e epistemologica; e (iv) criatividade como competéncia transversal,
essencial para a elaboracgdo autoral e a inovacdo na produgao textual e digital.

No campo da linguistica textual, Koch (2020) destaca que a producdo textual
exige ndo apenas dominio das regras da norma padrdo, mas também a capacidade de
construir sentidos coerentes e coesos a partir de contextos comunicativos especificos.
Essa perspectiva dialoga com a concep¢ao de Vygotsky (2009), para quem a linguagem
¢ mediadora fundamental no desenvolvimento cognitivo, sendo a interacdo social um
elemento central para a aprendizagem. Ao incorporar elementos de criatividade e
expressao autoral (Torrance, 1990), o ensino de escrita pode ir além da reprodugdo
normativa, promovendo a elaboragdo original de ideias.

O pensamento computacional, conforme definido pela Computer Science
Teachers Association (CSTA, 2025) e Isele e Foohs (2025), envolve competéncias como
decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstragdo e elaboragdo de algoritmos. No
contexto do ensino de linguas, essas competéncias podem ser exploradas por meio da
constru¢do de narrativas digitais interativas, que exigem tanto o planejamento logico
quanto a adequacdo linguistica (Kuz, 2023; Vieira; Sabbatini, 2021). O Scratch,
linguagem de programacao visual em blocos, tem se mostrado especialmente adequado
para essa integracdo, por permitir que estudantes com pouca familiaridade técnica
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desenvolvam projetos complexos de forma Iudica (Bulegon; Hentges, 2019; Lima;
Ferrete; Vasconcelos, 2021; Riboldi; Richert, 2020; Silva; Hornink, 2019).

A remidiag¢do, conceito central neste estudo, foi originalmente discutida por Bolter
e Grusin (2000) como o processo de transpor conteudos entre midias, preservando
aspectos essenciais, mas explorando novas formas de expressdao. No ambito pedagogico,
essa pratica pode ser intencionalmente utilizada para promover a compreensao mais
profunda de um texto, uma vez que a transposi¢do para um novo suporte exige a
decomposicdo de sua estrutura narrativa, a selecdo de elementos relevantes e a
reconstru¢do em outro formato. Estudos como os de Rocha e Hornink (2020) e Silva e
Hornink (2019) indicam que esse processo pode ampliar a consciéncia linguistica dos
alunos e desenvolver competéncias multimodais.

Ao articular esses quatro eixos, linguistica textual, pensamento computacional,
remidiacgdo e criatividade, esta pesquisa propde uma abordagem integrada que responde
as demandas da BNCC (Brasil, 2018) e as necessidades reais da sala de aula. A
criatividade, como competéncia transversal, amplia a expressdo autoral, incentiva
solucdes originais e enriquece a construgdo de sentidos, tanto na linguagem natural quanto
na programacdo. Essa integra¢do dialoga com avaliagdes nacionais, como o SAEB
(Brasil, 2024), que evidenciam desafios persistentes na proficiéncia em lingua
portuguesa, e busca oferecer caminhos inovadores para sua superagao.

Embora esta proposta de intervencao tenha como foco os estudantes do 8° ano, a
mediagdo docente ¢ componente essencial para o éxito do Ciclo de Remidiagdo Ativa.
Conforme Isele e Foohs (2025), a formagao de professores para autoria ¢ conducdo de
narrativas digitais interativas exige o dominio técnico da ferramenta Scratch, e a
competéncia pedagogica para orientar os processos de escrita, decomposi¢do narrativa e
programacao de forma sensivel e contextualizada.

3. Revisao Sistematica de Literatura

A Revisao Sistematica de Literatura (RSL) apresentada neste trabalho foi realizada
durante a etapa de elaboragdo e qualificacdo do projeto de tese da autora, no ambito do
Programa de P6s-Graduagao em Informatica na Educagao (PPGIE/UFRGS). Teve como
objetivo mapear pesquisas brasileiras, publicadas nos ultimos sete anos, que articulassem
o desenvolvimento da produgdo textual em lingua portuguesa € o pensamento
computacional no contexto educacional, considerando as especificidades da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

A busca foi realizada em artigos indexados nas bases Scielo, Scopus, Periddicos
Capes e Google Académico, utilizando os descritores: "Scratch", "ensino fundamental",
"remidiagdo" e "autoria de narrativas digitais interativas".

Foram aplicados os seguintes critérios de inclusao:
a) Trabalhos publicados entre 2019 e 2025;
b) Revisados por pares;
¢) Desenvolvidos em contextos escolares brasileiros;
d) Que tratassem de forma articulada o desenvolvimento da lingua
portuguesa e o pensamento computacional.

Os critérios de exclusao compreenderam:
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a) Estudos duplicados nas diferentes bases;

b) Trabalhos que abordassem apenas um dos dois eixos da pesquisa (somente
lingua portuguesa ou somente pensamento computacional);

c) Pesquisas sem relacao direta com o contexto educacional escolar.

O levantamento inicial resultou em 281 trabalhos. Apos a triagem por titulo,
resumo e aderéncia aos critérios definidos, restaram 10 trabalhos selecionados para leitura
integral e analise qualitativa.

Os principais achados indicam:
a) Predominancia de pesquisas sobre pensamento computacional voltadas a

matematica e ciéncias exatas, com menor incidéncia no ensino de linguas;

b) Poucas abordagens que tratem da remidiacdo de textos para narrativas
digitais como estratégia pedagogica intencional;

c) Potencial de ferramentas como Scratch para promover autoria multimodal,
ainda que com desafios no engajamento e formagdo docente para uso
pedagogico qualificado;

d) Auséncia de articulagdo consistente entre praticas de narrativa digital e
objetivos linguisticos explicitos, como o desenvolvimento da coesdo, da
coeréncia e da consciéncia sobre variedades da lingua.

Essa lacuna fundamenta a relevancia e originalidade da presente pesquisa, que
busca propor uma sequéncia didatica capaz de integrar, de forma sistematica, o
aprimoramento da norma padrao da lingua portuguesa e o fortalecimento do pensamento
computacional.

4. Metodologia

A pesquisa insere-se no campo da abordagem qualitativa, com orientagdo metodologica
baseada na Pesquisa Baseada em Design (Design-Based Research — DBR), conforme
descrito por Barab e Squire (2004), Amiel e Reeves (2008) e o Design-Based Research
Collective (2003). Essa abordagem ¢ adequada por permitir a co-constru¢do € o
refinamento de intervengdes educacionais em contextos reais, aliando a geragdo de
conhecimento tedrico a producao de solugdes praticas.

O publico-alvo serd composto por estudantes do 8° ano do ensino fundamental de
uma escola publica do Rio Grande do Sul, com idades entre 13 e 14 anos. Essa escolha
considera tanto a maturidade cognitiva necessdria para abstragdo e pensamento 16gico
quanto a inserc¢ao do trabalho em uma etapa em que a BNCC (2018) prevé a consolidagao
de competéncias linguisticas e digitais.

A intervengao serd estruturada no Ciclo de Remidiagao Ativa, sequéncia didatica
que conecta a producdo textual em norma padrdo a autoria de narrativas digitais
interativas, por meio das etapas:

a) Autoria de texto em norma padrdo, no género fabula, com revisdes até
atender aos critérios de coesdo e coeréncia propostos por Koch (2015;
2020).
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b) Remidiagdo para narrativa digital interativa, decompondo o texto em cenas
e planejando personagens, cenarios, interacdes e sons, preservando a
intencionalidade original (Bolter; Grusin, 2000; Foohs; Giraffa, 2022).

¢) Construcdo de algoritmo em linguagem natural, na forma de roteiro, a
partir da selecdo e organizacdo das cenas que serdo transpostas para o
Scratch. Nessa etapa, os estudantes aplicam, de forma integrada,
principios de pensamento computacional, abstragdo, decomposi¢cdo e
reconhecimento de padrdes, para estruturar uma narrativa coerente,
articulando linguagem natural e programacao.

d) Integracdo multimodal e multiletramento digital, com edi¢do de imagens,
criacdo de animagdes e manipulacdo de dudio, conforme o letramento
digital de Gilster (1997).

e) Trabalho colaborativo em grupos de trés estudantes, promovendo
interacdes e resolucdo conjunta de problemas, de acordo com a perspectiva
sociocultural de Vygotsky (2009).

f) Apresentacdo e socializagdo dos trabalhos, com apreciacdo coletiva e
devolutiva do professor.

A coleta de dados compreenderd observagdes participantes, registros
audiovisuais, analise de versdes sucessivas dos textos e narrativas digitais, além da coleta
de comentarios dos estudantes ao longo da formacao.

Os comentarios serdo analisados segundo os principios da Analise de Contetdo
de Bardin (2020), visando identificar padrdoes e categorias relacionadas ao
desenvolvimento das competéncias linguisticas, criativas e computacionais. Os demais
dados, observagdes, registros e producdes, serdo avaliados com base em rubricas
previamente definidas, permitindo aferir coesdo, coeréncia, criatividade, uso da norma
padrdo e aplicacdo dos conceitos de pensamento computacional.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), conforme parecer emitido sob o CAAE
87204525.2.0000.5347, registrado na Plataforma Brasil.

5. Fase Atual da Pesquisa

A pesquisa encontra-se na fase preparatdria da intervencao, imediatamente posterior a
qualificacdo do projeto de tese. A Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) ja foi
concluida e validada durante o exame de qualificagdo, estabelecendo as bases teoricas e
metodologicas para o estudo. O Ciclo de Remidiagdo Ativa estd consolidado como
sequéncia didatica, com todos os instrumentos e critérios de avaliacdo definidos.

Neste momento, estdo sendo finalizados:
a) Ajustes no plano de aplicagdo para adequagdo ao calendario escolar e as

condig¢des da escola parceira.
b) Organizacao dos materiais didaticos e tutoriais para a formacao inicial dos
alunos no uso do Scratch e na compreensao do processo de remidiacao.
¢) Construcdo das rubricas de observacdo que orientardo o registro das
interagdes, dificuldades e estratégias dos grupos.
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A etapa de coleta de dados terd inicio no préximo semestre letivo, com a aplicagdo
integral do Ciclo de Remidia¢ao Ativa junto aos estudantes do 8° ano, em contexto real
de sala de aula.

6. Resultados Esperados

Espera-se que a aplicagdo do Ciclo de Remidiacao Ativa possibilite aos estudantes:

a) Aprimoramento da produgao textual na norma padrao, com maior dominio
de coesao e coeréncia (Koch, 2020).

b) Desenvolvimento de consciéncia metalinguistica, pela analise e adaptacao
de diferentes registros e variedades linguisticas ao longo das fases de
remidiacdo (Vygotsky, 2009; Faraco, 2016; Bagno, 2007).

c) Fortalecimento das competéncias de pensamento computacional (Wing,
2006; CSTA, 2025), especialmente nas dimensdes de decomposicao,
abstracdo e criacdo de algoritmos (executaveis por maquina), conforme
definido pelo CIEB (2024).

d) Aumento da criatividade medida pelos critérios de Torrance (1990),
fluéncia, flexibilidade, originalidade e elaboragdao, no contexto de
narrativas digitais interativas.

e) Engajamento e colaboracdo em grupo, com impacto positivo nas
habilidades socioemocionais € na construcao coletiva de solugdes.

Além disso, espera-se produzir dados qualitativos robustos para contribuir com o
campo de pesquisa em remidiacdo pedagogica, integrando alfabetizacao digital,
desenvolvimento linguistico, criatividade e pensamento computacional no Ensino
Fundamental.

7. Conclusao

O projeto propde um caminho inovador para integrar a remidia¢do, conceito
originalmente formulado por Bolter e Grusin (2000), como estratégia pedagdgica central,
articulando producdo textual e pensamento computacional em uma sequéncia didatica
estruturada e intencional. Ao tomar o texto escrito como ponto de partida e a narrativa
digital interativa como produto final, a abordagem pretende potencializar a aprendizagem
da norma padrdo, estimular a criatividade e ampliar o dominio técnico-digital dos
estudantes.

Apesar do potencial identificado, esta proposta apresenta limitagdes que precisam
ser consideradas. O desenho metodologico foi concebido para um contexto escolar
especifico, o que podera restringir a generalizagdo dos resultados futuros. A aplicagao
dependera de infraestrutura tecnoldgica e de formagao prévia dos professores, condigdes
que podem nao estar disponiveis em todas as realidades educacionais. Além disso, o
recorte pensado para turmas do 8° ano limitard a compreensdo de seu impacto em outras
faixas etarias ou etapas de ensino. Estudos posteriores poderao implementar e avaliar a
sequéncia didatica em diferentes contextos, ampliando sua validade e aplicabilidade.
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