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RESUMO: Esta Revisao Sistematica de Literatura (RSL) investigou a relagio entre a criagao de
narrativas digitais com a plataforma Scratch e o desenvolvimento articulado de linguagem e
pensamento computacional (PC) no ensino fundamental. Fundamentada na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), a pesquisa explorou como a computagao, dividida nos eixos de Cultura Digital,
Mundo Digital e PC, pode ser integrada a area de Linguagens para promover o letramento multimodal.
Por meio da metodologia PRISMA, foram selecionados 12 estudos publicados entre 2022 e 2025,
submetidos a Andlise de Contetddo de Bardin sob uma abordagem qualitativa e critico-interpretativa. A
analise tematica revelou trés categorias centrais: a remidiagdo como estratégia pedagogica, a simbiose
conceitual entre PC e linguagem, e os agentes do processo. A discussdo critica expos uma lacuna
significativa: a predominancia de transposi¢oes técnicas em detrimento de propostas pedagogicas
contextualizadas nas vivéncias dos estudantes. O estudo identifica essa omissao como uma "lacuna de
autoria situada", defendendo a necessidade de um novo enquadramento tedrico-pratico baseado na
"Territorialidade Autoral", que promova uma autoria digital critica, emancipatoria e culturalmente
enraizada.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Narrativas Digitais, Remidiacio,  Territorialidade
Autoral, Scratch.

INTEGRATING COMPUTATIONAL THINKING AND LANGUAGE VIA DIGITAL
NARRATIVES: A SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW

ABSTRACT: This Systematic Literature Review (SLR) investigates the relationship between the
creation of digital narratives using the Scratch platform and the articulated development of language
and Computational Thinking (CT) in Elementary Education. Grounded in the National Common
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Curricular Base (BNCC), the research explores how computing, divided into the pillars of Digital
Culture, Digital World, and CT, can be integrated into the field of Languages to promote multimodal
literacy. Following the PRISMA methodology, 12 studies published between 2022 and 2025 were
selected and subjected to Bardin’s Content Analysis under a qualitative and critical-interpretative
approach. The thematic analysis revealed three core categories: remediation as a pedagogical strategy,
the conceptual symbiosis between CT and language, and the role of the agents involved. The critical
discussion exposed a significant gap: the predominance of technical transpositions over pedagogical
proposals contextualized in students' life experiences. This study identifies such omission as a "situated
authorship gap," advocating for a new theoretical-practical framework based on "authorial territoriality”
to promote a critical, emancipatory, and culturally rooted digital authorship.

Keywords: Computational Thinking; Digital Narratives; Remediation; Authorial Territoriality; Scratch.

INTEGRACION DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y LENGUAJE MEDIANTE
NARRATIVAS DIGITALES: UNA REVISION SISTEMATICA DE LITERATURA

RESUMEN: Esta Revision Sistematica de Literatura (RSL) investigd la relacion entre la creacion de
narrativas digitales con la plataforma Scratch y el desarrollo articulado del lenguaje y el pensamiento
computacional (PC) en la Educacién Primaria. Basada en la Base Nacional Comun Curricular (BNCC),
la investigacion exploré como la computacion, dividida en los ejes de Cultura Digital, Mundo Digital y
PC, puede integrarse al area de Lenguajes para promover el alfabetismo multimodal. Mediante la
metodologia PRISMA, se seleccionaron 12 estudios publicados entre 2022 y 2025, los cuales fueron
sometidos al Analisis de Contenido de Bardin bajo un enfoque cualitativo y critico-interpretativo. El
analisis tematico revel6 tres categorias centrales: la remediacién como estrategia pedagdgica, la
simbiosis conceptual entre PC y lenguaje, y los agentes del proceso. La discusion critica expuso una
laguna significativa: la predominancia de transposiciones técnicas en detrimento de propuestas
pedagdgicas contextualizadas en las vivencias de los estudiantes. El estudio identifica esta omision
como una "brecha de autorfa situada", defendiendo la necesidad de un nuevo marco tedrico-practico
basado en la "territorialidad autoral", que promova una autorfa digital critica, emancipadora y
culturalmente enraizada.

Palabras clave: Pensamiento Computacional, Narrativas Digitales, Remediacién, Territorialidad
Autoral, Scratch.

INTRODUGCAO

A digitalizacao acelerada da sociedade tem impulsionado transformagdes significativas no
panorama educacional, exigindo uma reavaliagdo das competéncias fundamentais para a formagao
cidada. Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2022) incluiu o pensamento
computacional (PC) como uma competéncia essencial, propondo sua articulacio com as diversas areas
do conhecimento. Tal diretriz lan¢a um desafio particular para a area de Linguagens, que busca nio
apenas integrar ferramentas digitais, mas também desenvolver a capacidade de ler e escrever em um
mundo multimodal, no qual a expressao se da por meios verbais, visuais e computacionais.

Uma abordagem pedagdgica que vem ganhando destaque na intersec¢ao entre PC e
linguagem ¢ a producdo de narrativas digitais, especialmente por meio de plataformas de programagao

em blocos como o Scratch (Foohs e Giraffa, 2022). O uso dessa ferramenta permite, entre outras
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coisas, que os estudantes criem historias interativas mobilizando simultaneamente habilidades de escrita
e de PC.

Torna-se, assim, essencial investigar como essa integra¢ao tem sido aplicada e analisada pela
comunidade cientifica. Embora a producao de narrativas digitais com Scratch seja amplamente
reconhecida como uma pratica promissora na articulagiao entre PC e linguagem, a literatura carece de
uma sintese critica e sistematizada que va além do mero relato de experiéncias pedagdgicas. I
fundamental, neste momento, mapear e analisar o stafus guo da pesquisa cientifica para identificar nao
apenas o que tem sido feito, mas, sobretudo, como essa integragdo tem sido teorizada e se ela tem
conseguido abordar a dimensao sociocultural e das vivéncias dos estudantes. A auséncia de um quadro
analitico que avalie a profundidade dessa articulacdo, especialmente no contexto da educagao publica
brasileira, justifica a presente Revisao Sistematica de Literatura. Assim, este estudo nao se limita a um
levantamento bibliografico, mas busca oferecer uma contribui¢ao tedrica original ao campo, ao utilizar
os achados para identificar uma lacuna critica e propor um novo enquadramento teérico-pratico que
promova uma autoria digital mais engajada e culturalmente situada.

Dessa forma, esta Revisio Sistematica de Literatura (RSL) foi conduzida para mapear,
analisar e sintetizar as produgdes cientificas que abordam o uso de narrativas digitais para o
desenvolvimento articulado da linguagem e do PC em contextos escolares, com o objetivo de investigar
como a criagdo de narrativas digitais com a ferramenta Scratch tem sido discutida na literatura em
relagao ao desenvolvimento articulado de linguagem e PC em contextos escolares publicos.

Sequencialmente a esta introdu¢ao, o texto apresenta a Fundamentacido Tedrica para
embasar os conceitos da analise; a Metodologia detalha os procedimentos da RSL; a Sintese dos
Resultados apresenta os dados extraidos dos artigos selecionados. Posteriormente, a secio Analise e

Discussao dos Resultados aprofunda a interpretacio desses dados. Por fim, as Consideragoes Finais

retomam os principais achados e apontam para as implica¢oes deste estudo.
FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta pesquisa se fundamenta na interseccio de trés grandes areas, que, articuladas,
sustentam a proposta da Territorialidade Autoral como uma pratica pedagogica critica. A seguir,
apresentamos os conceitos que dialogam diretamente com os achados da Revisio Sistematica da
Literatura (RSL).

Pensamento Computacional e Linguagem na BNCC

A recente inclusaio da Computagio como componente curricular na BNCC (2022)
impulsionou o debate sobre esse componente na educagao basica. A BNCC estrutura a Computagao
em trés eixos: Cultura Digital, Mundo Digital e, como eixo central, o PC.

A Base define esse eixo como a capacidade de formular e resolver problemas de forma
légica e sistematica. F importante notar que o objetivo central do eixo PC nio é meramente ensinar a
usar ferramentas digitais ou a programar, mas sim desenvolver uma forma de raciocinio logico e

estruturado para a resolugio de problemas, aplicavel em diversas areas do conhecimento. Essa
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concepcao dialoga com as ideias de Papert (1980), que em sua obra Mindstorms propos o uso do
computador ndo como uma ferramenta de instru¢ao, mas como um meio para o estudante pensar com
ele, construindo conhecimento.
Esse processo de raciocinio se apoia em habilidades fundamentais (ou pilares):
® Deccomposicao: a capacidade de quebrar um problema complexo em partes menores e
mais gerenciaveis.
® Reconhecimento de Padroes: a identificacio de semelhancas ou tendéncias entre as
partes do problema ou com problemas ja solucionados.
® Abstracao: o foco nos aspectos essenciais do problema, ignorando detalhes irrelevantes
para chegar a uma solucio.
e Construcao de Algoritmos: o desenvolvimento de um conjunto finito de passos claros e
ordenados para solucionar um problema.
Desta forma, enquanto o PC é o processo de raciocinio, o algoritmo é o produto desse
processo. O Centro de Inovagao para a Educacio Brasileira (CIEB), em sua Nota Técnica n.° 21 (p. 9,
2024), reforca esta ideia, definindo algoritmos como "sequéncias finitas de passos que levam a um
determinado resultado" que "podem ser compreendidos por uma maquina".
Essencialmente, o PC envolve criar uma solu¢io de um jeito tio estruturado que ecla
poderia, potencialmente, ser executada por um computador. Isso nao significa que o uso de uma
maquina seja obrigatério, mas que a solugao deve ser computavel. Essa énfase na estrutura computavel
ajuda a refinar o conceito, que por vezes ¢ tratado de forma ampla. Em 2006, Wing (p. 33) popularizou
o termo PC escrevendo "Computational thinking builds on the power and limits of computing processes, whether they
are executed by a human or by a machine"".
Contudo, como explica Foohs e# al. (2025), ao definir o PC com base em processos que
podem ser executados por humanos ou por maquinas, a autora estabelece uma definigdo bastante
ampla. Ao utilizar um ou que inclui as duas possibilidades sem distin¢do de natureza, a autora permite
que processos puramente humanos e nao-estruturados sejam confundidos com o pensamento
computacional. Essa abordagem dilui a especificidade do conceito, que deveria focar em solugoes que
podem ser traduzidas em algoritmos e sequéncias logicas.
Este estudo, por sua vez, além de se alinhar a critica de Foohs e7 a/. (2025) de que o PC
deve ser fundamentalmente computavel, filia-se a uma abordagem que defende um pensamento
algoritmico situado (Foohs e Giraffa, 2022). Nessa perspectiva, o pensamento algoritmico situado
transcende a mera aplicagao técnica dos pilares do PC. Ele ressignifica a decomposi¢ao como a analise
critica de um fendémeno social ou narrativo em suas partes constituintes; a abstragao como a capacidade
de focar nos elementos essenciais da vivéncia a ser narrada, ignorando o ruido; e a construcio de
algoritmos como o desenvolvimento de uma sequéncia légica e estruturada para a enunciagao e a
expressao autoral. Em suma, o pensamento algoritmico situado entende a logica e a resolugao de
problemas nio como fins em si mesmos, mas como ferramentas cognitivas e expressivas que permitem
ao estudante codificar, analisar e intervir criticamente no seu préprio mundo, transformando o

algoritmo em um ato de linguagem e de posicionamento sociocultural. Essa abordagem converge

' O pensamento computacional baseia-se no poder e nos limites dos processos de computacio, sejam eles executados por
um ser humano ou por uma maquina.
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diretamente com os estudos sobre multiletramentos e a concepgao de linguagem como pratica social
(Koch, 2021; Bagno, 2020; Faraco, 2009).

Se a linguagem se constitui na e pela interagdo, a programacao de narrativas deixa de ser
um exercicio puramente técnico e se torna um ato de enunciacio. E um ato no qual os estudantes
mobilizam seus repertorios socioculturais para construir sentidos e se posicionar no mundo. Essa
concepgao do PC como um processo algoritmico situado, que serve a expressao e a analise do mundo,
exige ferramentas que permitam a articulagdo pratica entre a légica de programacao e a pratica social da
linguagem. F nesse ponto que a plataforma Scratch surge como um ambiente de criacio fundamental.
Ao possibilitar a materializacao de ideias e a construgao de narrativas interativas, o Scratch nao é apenas
um meio técnico, mas o /ocus no qual a solugao estruturada (o algoritmo) se torna um ato de enunciagao
e, consequentemente, um espaco privilegiado para a emergéncia da autoria digital e do processo de

remidiacao.
Scratch, Remidiagao e Autoria Digital

A plataforma Scratch, desenvolvida pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT),
transcende a mera instrucdo técnica. Sua filosofia central, na visio de seu criador, é tratar a
programag¢ao como um meio de expressao autoral. Explica Resnick (2020, p. 44): "nds vemos a
programag¢ao como uma forma de fluéncia e expressao, assim como a escrita. Quando vocé aprende a
escrever, nao ¢ suficiente aprender ortografia, gramatica e pontuagao: ¢ importante aprender a contar
histérias e comunicar suas ideias, e 0 mesmo se aplica a programacao". Sob essa 6tica, a fluéncia digital
no Scratch consolida-se como um espaco de autoria onde o cédigo atua como ferramenta de mediagao
do pensamento. Assim, a criagio de narrativas digitais deixa de ser uma tarefa de digitacao para se
tornar um processo de remidiacdo: ao transpor a linguagem natural para a logica algoritmica, o
estudante materializa ideias, dando forma, cor, som e interatividade as suas produgdes e transformando
o computador em um parceiro criativo.

A remidiagao, conforme proposta por Bolter e Grusin (1999), permite compreender como
as narrativas se transformam ao migrar para novos meios. Nesta perspectiva, a escola deve considerar
que o sujeito contemporaneo habita um ambiente onde as linguagens sio fundamentalmente hibridas.
Como afirma Santaella (2021, cap. 3), a linguagem das redes, a hipermidia, significa "a integracio
inseparavel de dados, textos, imagens fixas e animadas, videos, sons, ruidos em um todo complexo".
Portanto, ao remidiar historias para o Scratch, o estudante deixa de ser apenas um receptor desses
signos para tornar-se um autor que articula essa complexidade multimodal através do PC.

E justamente essa énfase na autoria que diferencia a abordagem deste estudo da perspectiva
original de Bolter e Grusin (1999), que foca na relagao intermidiatica (o novo meio adota o antigo). A
remidiagao ampliada aqui proposta insere a dimensao autoral e cultural no centro do processo. No
contexto do Scratch, isso significa que a criacio de uma narrativa digital ndo ¢ apenas a transposi¢ao de
um texto para um formato multimodal (texto, imagem, som, c6digo), mas sim um ato de negociagdo
critica no qual o estudante mobiliza o cédigo (I6gica computacional) e a narrativa (estrutura e

expressividade) para reinterpretar e ressignificar sua vivéncia. A remidiacao deixa de ser um processo
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técnico de tradugao de formatos e se torna um processo de autoria e engajamento sociocultural, em que
o meio digital é usado para dar voz e forma a repertérios culturais especificos.

Nesta pesquisa, propomos uma visao ampliada da remidia¢ao, compreendendo-a como o
processo dinamico no qual a légica computacional, a estrutura narrativa e a expressividade cultural
convergem. O ato de programar uma historia for¢a uma negociagdo constante entre o codigo (as
possibilidades e restricdes da ferramenta), a palavra (a inten¢do narrativa) e a imagem (a composi¢ao
visual e sonora). E nesse gesto de recriacio que a tecnologia deixa de ser um fim em si mesma para se
tornar um meio para a expressao autoral. A autoria digital, portanto, emerge nao apenas da criacao de
um artefato digital, mas do processo critico e reflexivo de dar uma nova forma e um novo significado a
uma narrativa, mobilizando para isso um conjunto complexo de saberes linguisticos, culturais e

computacionais.
Territorialidade Autoral e Educagao Critica

Para fundamentar a discussao proposta neste artigo, apresenta-se o conceito de
Territorialidade Autoral. Esta é compreendida como uma pratica pedagdgica que se nutre de uma
educacio critica e se alinha a autores que articulam emancipagao e territorio. Freire (2011) oferece as
bases epistemoldgicas da educacio como pratica de liberdade, ancorada na escuta, no didlogo e na
leitura critica da realidade. A pedagogia freiriana enfatiza a importancia de partir dos saberes e das
vivéncias dos estudantes para construir um conhecimento significativo e politicamente engajado.

Em didlogo com Freire, bell hooks (2013) amplia a discussdo ao propor uma educa¢io
como pratica de liberdade que transcende a mera aquisi¢ao de conteido e se foca na formagao de
sujeitos criticos e transgressores. A autora defende o engajamento e a paixdo como elementos centrais
do processo educativo, em oposi¢ao a neutralidade e ao distanciamento tecnicista.

A dimensao territorial e decolonial é aprofundada por Anzaldaa (2000), que explora as
fronteiras como espagos de tensio, mas também de poténcia criativa e identitaria, convidando a pensar
a educacdo a partir da valorizacao de saberes historicamente marginalizados. Esse conceito também se
fundamenta na escrevivéncia de Evaristo (2020), compreendida como uma forma de escrita carregada
de memdtia, luta e identidade.

A convergéncia entre a Pedagogia da Autonomia (Freire), a Educacao Engajada (hooks), a
valorizacdo das fronteiras e saberes decoloniais (Anzaldua) e a escrevivéncia (Evaristo) estabelece o
quadro tedrico para uma autoria digital critica. Essa base tedrica exige um conceito que articule o ato de
programar e narrar com a dimensio politica e cultural das vivéncias dos estudantes. F a partir dessa
articulagdao que a técnica se humaniza e a educacgio se torna uma pratica de liberdade. Portanto, a analise
dos resultados da RSL sera conduzida sob a lente de um quadro teérico-critico que valoriza a produgao
de narrativas escolares como praticas politicas e culturais, implicando valorizar as vozes populares e as

experiéncias locais como o fundamento da autoria, e nao apenas como ponto de partida.

PERCURSO METODOLOGICO
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Esta RSL foi conduzida com base nas diretrizes do PRISMA (Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses), para garantir o rigor, a transparéncia e a replicabilidade do
processo. A analise e categorizagao dos dados foram fundamentadas na Analise de Contetdo de Bardin
(1977).

O objetivo foi mapear e analisar as produgoes cientificas que abordam o uso de narrativas
digitais para o desenvolvimento articulado da linguagem e do PC em contextos escolares, respondendo
a seguinte questio de pesquisa: Como a criagdo de narrativas digitais interativas com Scratch tem
sido discutida na literatura em relagio ao desenvolvimento articulado de linguagem e
pensamento computacional em contextos escolares publicos?

Para responder a essa pergunta e alcancar o objetivo proposto, o percurso metodologico foi
estruturado em duas fases subsequentes, que correspondem as proximas subsegoes. A “Metodologia da
Busca Sistematica” detalha o rigoroso processo de busca e selegao (PRISMA) que levou ao corpus final,
enquanto na “Metodologia de Anélise” descreve-se o método de analise (Bardin) usado para interpretar

esse material.

Metodologia da Busca Sistematica

Foram definidos critérios de inclusao e exclusiao de estudos. Incluiram-se artigos cientificos
completos, trabalhos de conclusiao de curso (graduagao), dissertagoes ou teses. O recorte temporal e
regional abrangeu trabalhos publicados em portugués entre 2022 e 2025, focados no contexto da
educacio basica brasileira (Ensino Fundamental). O perfodo inicial de 2022 justifica-se pela publicagdo
do documento da BNCC Computagdo no referido ano.
O escopo tematico exigia a abordagem da intersecciao entre PC, linguagem e narrativas
digitais, com o uso da ferramenta Scratch. Foram excluidos estudos de revisao, livros, artigos de
opinido, pesquisas focadas exclusivamente em outras areas (como matematica ou fisica sem conexdo
com a linguagem) ou que nao estivessem disponiveis em texto completo. A busca foi realizada em 02 de
novembro de 2025 nas bases Scopus, SciELO, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
(BDTD), Periédicos CAPES e Google Scholar.
A inclusao do Google Scholar na estratégia de busca da Revisao Sistematica de Literatura
foi importante para maximizar a sensibilidade e garantir uma cobertura exaustiva do tema. Ele ¢é
essencial para a identificagao da chamada literatura cinzenta (teses, dissertacdes e trabalhos de eventos),
que frequentemente nao ¢ indexada nas bases de dados tradicionais (como Scopus e SciELO) e
mostra-se relevante para capturar inovacoes e praticas pedagogicas recentes na area de PC e Educacao.
Além disso, o Google Scholar serve como um mecanismo de validagao cruzada, auxiliando
na identificagao de artigos de periédicos nacionais de alta qualidade que poderiam ter sido omitidos nas
buscas iniciais. Para manter o rigor, a busca nessa base foi limitada aos primeiros 100 e 200 resultados,
ordenados por relevancia. Todos os estudos identificados foram submetidos aos mesmos critérios de
inclusio e exclusao do protocolo PRISMA.
Foram utilizadas duas combina¢oes de descritores: (1) pensamento computacional AND
narrativas digitais AND ensino fundamental; ¢ (2) pensamento computacional AND narrativas

digitais AND Scratch, conforme pode ser visualizado no Quadro 1:
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Quadro 1- Strings de busca

Base de dados

String de busca utilizada

Scopus, SciELO, Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagoes, Periddicos CAPES e Google
Scholar

Busca 1
pensamento computacional AND narrativas digitais AND
ensino fundamental

Scopus, SciELO, Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Disserta¢Ges, Periédicos CAPES e Google
Scholar

Busca 2
pensamento computacional AND narrativas digitais AND
Scratch

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

O processo de selegdao seguiu as etapas do protocolo PRISMA, detalhadas no Fluxograma da

Figura 1. A primeira string de busca retornou 166 trabalhos, dos quais 12 foram pré-selecionados apos

a analise de titulos. A segunda string retornou 115 obras, das quais 16 foram pré-selecionadas. O

conjunto combinado de 28 trabalhos foi refinado com a remogao de 11 duplicatas, restando 17 artigos

unicos. Esses 17 estudos passaram pela triagem de resumo, na qual 5 foram excluidos por nio

atenderem ao foco tematico. Ao final, 12 estudos foram selecionados para a leitura completa e extracao

de dados.

Figura 1 — Processo de sele¢ao do estudo
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Identificagao

Busca 1: 166 trabalhos Busca 2: 115 trabalhos

(Tutal de Registros: 281 )

Triagem

Pré-selecionados (Anélise
de Titulos): 28

A\ 4

Remogéo de Duplicados: 11
excluidos

A 4

(' Artigos Unicos: 17 )

f Elegibilidade

Triagem de Resumo: 17
estudos

~ ~

Excluidos (Nao atandem ao Estudos para Leitura
foco temético): 5 Completa: 12

Y

Leitura Completa e Extracdo
de Dados: 12 estudos

v

Estudos Incluidos na
Revisao: 12

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

Embora o protocolo PRISMA recomende prioritariamente a inclusio de estudos primarios,
esta RSL incluiu, de forma deliberada e justificada, dois trabalhos com caracteristicas de revisao devido
a natureza singular de suas contribuicdes para o campo da autoria situada. O primeiro, de Foohs e
Giraffa (2022), foi mantido por apresentar dados primarios derivados de entrevistas exploratérias com
professores, oferecendo evidéncias empiricas diretas. O segundo, de Isele, Foohs e Barcellos (2024), foi
incluido por sistematizar um modelo teérico e uma proposta de sequéncia didatica essenciais para a
fundamentagao desta pesquisa. Ressalta-se que tal inclusdo ndo compromete o rigor da analise, uma vez
que nao houve risco de enviesamento por replicagio de dados quantitativos, visto que ambos foram
utilizados para fortalecer a sintese qualitativa e o arcabougo conceitual aqui proposto.

Os dados dos 12 trabalhos selecionados foram extraidos utilizando um quadro
padronizado com informacgoes gerais para facilitar a andlise comparativa. A sintese dos dados foi

realizada por meio de uma abordagem qualitativa narrativa, fundamentada na Analise de Contetdo
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(Bardin, 1977), agrupando os achados em categorias tematicas emergentes. Essa abordagem foi
necessaria diante da heterogeneidade metodolégica dos estudos selecionados, o que inviabilizou a
realiza¢ao de uma meta-analise quantitativa.

Registra-se que parte dos estudos identificados na busca sistematica possui autoria de um
dos autores deste artigo. A inclusio desses trabalhos ocorreu exclusivamente em decorréncia da
aplicagao rigorosa dos critérios de busca e selecio previamente estabelecidos no protocolo da revisao. A
fim de mitigar possiveis vieses de interpretagao, tais estudos foram submetidos aos mesmos
procedimentos de analise e categorizacdo aplicados a todo o corpus, sem qualquer tratamento
diferenciado.

Dada a natureza predominantemente qualitativa e descritiva do corpus (composto por
ensaios tedricos e relatos de experiéncia), a avaliacao do risco de viés ndo utilizou escalas quantitativas
padronizadas (como a ferramenta Cochrane). A qualidade metodolégica foi assegurada por meio de
uma leitura critica focada na coeréncia interna dos estudos, verificando-se a clareza na definicao dos
objetivos pedagogicos, a descricao detalhada das intervengdes com Scratch e a consisténcia entre os
dados apresentados e as conclusoes inferidas pelos autores.

A heterogeneidade dos estudos foi explorada qualitativamente na sintese narrativa.
Identificou-se uma variagao significativa quanto a tipologia das pesquisas (divididas entre propostas
conceituais fundacionais e aplicagdes praticas em sala de aula) e aos contextos de intervengao (variando
entre diferentes anos do ensino fundamental e realidades de infraestrutura escolar). Essa diversidade
metodologica, embora tenha inviabilizado a realizagao de uma meta-analise estatistica, foi essencial para
mapear como a articulagdo entre linguagem e PC se comporta tanto no plano teérico quanto no chio
da escola.

Para mitigar o risco de viés de publicagao, a estratégia de busca incorporou a literatura
cinzenta (teses e dissertagoes via BDTD e Google Scholar). Esse procedimento de busca ampliada
permitiu capturar um espectro mais realista da produgao académica nacional, incluindo pesquisas que
detalham as dificuldades e barreiras de implementagao do PC articulado a linguagem.

A robustez dos achados desta RSL sustenta-se na triangulacao dos dados e na saturagao das
categorias tematicas, estabelecidas por meio das etapas de pré-analise, exploracio do material e
tratamento dos resultados (Bardin, 1977). O processo envolveu a codificagio dos 12 artigos
selecionados e a posterior categorizagao por analogia, permitindo identificar os temas emergentes de
forma sistematica. A consisténcia observada entre as propostas teoricas e os relatos praticos confere
validade interpretativa aos resultados, permitindo inferir com seguranca a lacuna de autoria situada.
Define-se aqui autoria situada como o processo de criagdo digital em que o estudante nio apenas
domina ferramentas técnicas, mas as utiliza para expressar saberes, territorios e identidades locatis,

conferindo significado cultural as produgoes.
Metodologia de Analise

A etapa analitica desta RSL foi fundamentada na Analise de Conteddo de Bardin (1977),
uma metodologia rigorosa para a exploragao qualitativa de dados textuais. Essa abordagem foi escolhida

por sua capacidade de sistematizar a analise em etapas claras, permitindo mover-se da superficie textual
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para a inferéncia de significados latentes e padrOes tematicos. A interpretacio aprofundada dos 12
trabalhos selecionados seguiu rigorosamente suas trés fases classicas da metodologia: pré-analise,
explora¢ao do material e tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagao.

A primeira fase, a Pré-Analise, consistiu na leitura flutuante de todo o corpus documental e
na organiza¢ao do material para codificacio. Garantimos que todos os estudos selecionados estivessem
em formato textual homogéneo, preparando-os adequadamente para as etapas subsequentes de analise
sistematica.

Em seguida, na Exploracao do Material, procedeu-se a defini¢ao das unidades de analise.
As Unidades de Registro (UR) foram constituidas por trechos textuais especificos (paragrafos ou
frases-chave) que explicitavam a intersec¢ao entre PC, linguagem e narrativas digitais. Paralelamente, as
Unidades de Contexto (UC) foram definidas como o artigo completo, assegurando a correta
contextualiza¢ao das UR dentro do escopo, objetivos e metodologia de cada estudo.

A fase final, de Tratamento dos Resultados, Inferéncia e Interpretacio, envolveu a
categorizacao dos dados. Esse processo foi realizado de forma a posteriors (emergente), ou scja, as
categorias tematicas nao foram predefinidas, mas sim construidas a partir da recorréncia e relevancia
dos temas identificados nas UR ao longo da codificagao. A consolidagao dos dados resultou nas trés
categorias finais apresentadas na secio “Sintese de Resultados” Remidiagdo como Estratégia
Pedagdgica, Simbiose Conceitual Pensamento Computacional-Linguagem e Agentes e Praticas do
Processo. Esse rigoroso processo de analise garantiu a fidelidade a estrutura dos dados empiricos e
possibilitou a inferéncia de significados latentes, notadamente a lacuna critica que fundamenta a
proposicao da Territorialidade Autoral como principal contribuicao desta pesquisa.

Cabe explicitar que esta Revisio Sistematica assume natureza qualitativa
critico-interpretativa, uma vez que a categorizacao e a inferéncia foram conduzidas a luz do quadro
teorico estabelecido na Fundamentagdo, reconhecendo que toda sintese ¢ também um posicionamento
epistemoldgico. Essa opgao metodologica permite que a revisio sistematica transcenda a simples
sistematiza¢ao da literatura, assumindo também uma dimensio interpretativa voltada a identificagao de
padroes analiticos, lacunas conceituais e possibilidades de desenvolvimento teérico no campo da

integra¢ao entre pensamento computacional, linguagem e narrativas digitais.
SINTESE DOS RESULTADOS

Concluido o percurso metodolégico da RSL (detalhado na segao anterior), foram
selecionados os 12 estudos que compoem o corpus final desta investigagao. A presente se¢ao dedica-se
a caracterizar esse corpus. Para facilitar a analise comparativa, os dados extraidos de cada artigo sdao
apresentados no Quadro 2. Esta organiza¢ao inicial dos dados é o ponto de partida para a analise

qualitativa e a discussao tematica que serdo desenvolvidas no capitulo seguinte.

Quadro 2 : Detalhamento dos estudos analisados

RSL001

Autor(es) e ano Foohs e Giraffa (2022)
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Titulo Remidiacio do meio impresso para narrativas digitais: uma proposta de metodologia ativa
usando o Scratch
Objetivos Analisar sequéncias didaticas de narrativas digitais no ensino fundamental, articulando
linguagem escrita e PC.
Propor sequéncia didatica baseada na remidiacio.
Métodos Revisdo Integrativa (2015-2020) e entrevistas exploratorias com professores.

Principais resultados

Identificada falta de integracdo escrita-PC e predominancia de narrativas simplificadas.
Proposta fortalece variagao linguistica e 16gica computacional.

Limitacdo do estudo

Amostra reduzida (4 professores). SD carece de aplicacio em contexto real.

RSL002

Autor(es) e ano

Isele, Foohs, Barcellos (2024)

Titulo Pensamento computacional e criatividade na produgio textual no ensino fundamental 11
Objetivos Explorar interse¢do entre PC, criatividade e produgdo textual no ensino fundamental II.
Propor sequéncia didatica para integrar escrita e PC via Scratch.
Métodos Revisao integrativa de literatura para fundamentacio de proposta de SD.

Principais resultados

Identificada fragmentagdo entre PC e producio textual. Subutilizacio do potencial de
remidiagdo no Scratch e escassez de métodos para avaliar a criatividade.

Limitagdo do estudo

Proposta tedrica sem aplicacdo pratica. Literatura revisada aponta inseguranca docente e
baixa abordagem do fator emocional nas sequéncias didaticas.

RSL003

Autor(es) e ano

Vilarim, Oliveira, Silva e Costa (2024)

Titulo Pensamento computacional e Lingua Portuguesa: proposta de sequéncia didatica para o 7°
ano do ensino fundamental
Objetivos Propor sequéncia didatica interdisciplinar (PC e narrativas digitais) para o 7° ano do ensino
fundamental, integrando Computacio e Lingua Portuguesa.
Métodos Elabora¢io de proposta de sequéncia didatica voltada ao 7° ano do ensino fundamental.

Principais resultados

Detalhamento da sequéncia didatica, que articula competéncias da BNCC para Lingua
Portuguesa e das Normas sobre Computacio na Educacio Basica (NCEB).

Limitagdo do estudo

Proposta estritamente tedrica, sem validagdo ou teste de eficicia em ambiente escolar real.

RSL004

Autor(es) e ano

Foohs, Castro, Isele ¢ Rebougas (2025)

Titulo Remidiacio como estratégia pedagdgica para o desenvolvimento da Lingua Portuguesa e do
pensamento computacional
Objetivos Propor a remidiagdo como estratégia para integrar norma padrio e PC, valorizando a
varia¢do linguistica e a competéncia comunicativa.
Métodos Estudo conceitual com proposta tedrica de sequéncia didatica.
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Principais resultados

Sequéncia didatica fundamentada na escrita como processo recursivo, unindo revisio textual
a programagio. Argumenta que a remidiagdo aprimora coesao, abstra¢io e algoritmizagao.

Limitacdo do estudo

Exige adaptagdes contextuais; proposta sem valida¢do empirica ou analise de impacto em sala
de aula.

RSL005

Autor(es) e ano

Foohs e Rebougas (2025)

Titulo Remidiagio da fabula "Tiziu e a Rainha Verde" no Scratch: proposta didatica
Obijetivos Demonstrar, via exemplo pratico no Scratch, a remidiacio como estratégia pedagogica para o
desenvolvimento da escrita e do PC.
Métodos Estudo conceitual com apresenta¢io de proposta didatica; sem aplicagdo pratica.

Principais resultados

Proposta demonstra que a transposicio de narrativas para o digital amplia criatividade,
autonomia e logica, integrando linguagem e PC.

Limitacdo do estudo

Necessidade de formagdo docente, infraestrutura escolar e possiveis dificuldades discentes na
transposi¢do narrativa para o digital.

RSL006

Autor(es) e ano

Bach, Mangan e Riva (2022)

Titulo Légica de programagio e pensamento computacional aplicados no ensino fundamental com
o uso do Scratch
Objetivos Explorar conceitos de algoritmos e PC no ensino fundamental I, integrando tecnologias para
facilitar a compreensiao multidisciplinar.
Métodos Estudo de caso aplicado (qualitativo/exploratério) com 32 alunos do 2° ano do ensino

fundamental (7-8 anos).

Principais resultados

Demonstracio de como dindmicas de PC e algoritmos aprimoram a criatividade e a logica
discente em contextos praticos.

Limitagdo do estudo

Necessidade de suporte docente e infraestrutura tecnoldgica; desafios na transposicdo de
conceitos abstratos para o digital por criangas pequenas.

RSL007

Autor(es) e ano

Foohs, Barcellos e Isele (2024)

Titulo Linguagem natural e pensamento computacional: apontamentos sobre uma simbiose
Objetivos Explorar a interdependéncia entre linguagem natural e PC para redefinir abordagens de
resolugdo de problemas e comunicagio na educagao atual.
Métodos Ensaio tedrico que articula principios da linguistica textual as caracteristicas fundamentais do

PC.

Principais resultados

Demonstragio da simbiose entre campos: principios linguisticos (coesdo/coeréncia) sio
apresentados como andlogos aos pilates do PC (abstracio/decomposicio).

Limitagdo do estudo

Natureza estritamente teorica; auséncia de aplicacdo pratica ou dados empiricos que validem
a metodologia sugerida.

RSL008
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Autor(es) e ano

Aratjo, Pessoa e Pires (2024)

Titulo Investigando a relacdo entre pensamento computacional e narrativas digitais e nao-digitais
Obijetivos Investigar relacoes entre o processo narrativo (historias digitais e analégicas) e o PC.
Métodos Pesquisa qualitativa (quase-experimento) com 10 alunos do 6° ano do ensino fundamental;

oficinas de texto, animacao digital (FlipaClip) e histéria em quadrinhos.

Principais resultados

Identificadas estruturas légicas e algoritmicas (sequéncia, resolucio de problemas) nas
narrativas. Alunos compreenderam melhor as proprias criagGes do que textos de terceiros.

Limitacdo do estudo

Barreiras técnicas e ergonémicas (falta de canetas para os tablets), gerando frustracio no
desenho digital.

RSL009

Autor(es) e ano

Sassi, Pereira e Maciel (2023)

Titulo Pensamento computacional em aulas de Lingua Portuguesa no ensino fundamental: um
relato de experiéncia com computacio desplugada
Objetivos Descrever a percep¢ido docente sobre atividade desplugada articulando conceitos de PC a
conteudos de Lingua Portuguesa (estilistica e morfofonologia).
Métodos Relato de experiéncia qualitativo com cerca de 120 alunos (7° e 9° ano); entrevistas

semiestruturadas com duas professoras ap6s atividade desplugada.

Principais resultados

Viabilidade de integrar PC (padrGes e compressdo) ao ensino de tima, aliteragdo e paronimia,
com alta aceitagdo por docentes e discentes.

Limitagdo do estudo

Foco exclusivo na percepcio do ensino (professores), sem afericdao direta da aprendizagem
dos alunos.

RSL010

Autor(es) e ano

Santos e Silva (2024)

Titulo Storycoding: um guia de boas praticas: ensinando o PC através de historias
Objetivos Propor guia de boas praticas para o PC. Fomentar o PC via narrativas e programag¢io em
blocos (Scratch). Avaliar o método S7oryCoding para refinar o guia.
Métodos Aplicacio do método StoryCoding em trés oficinas com alunos do ensino fundamental 11

(13-15 anos) de escolas publicas.

Principais resultados

Elaboracdo do guia StoryCoding. O refinamento do método resultou em narrativas mais
estruturadas e maior autonomia discente no uso do Scratch.

Limitagdo do estudo

Baixa adesio em oficinas especificas e falta de familiaridade prévia dos alunos com
computadores ¢ com a ferramenta Scratch.

RSLO11

Autor(es) e ano

Prata (2024)

Titulo Digital Storytelling: histérias para ensinar-aprender um desenho qualitativo das praticas
multimodais nas escolas do pafs
Objetivos Investigar a aplicagio de Digital Storytelling no Brasil, analisando multiplos letramentos,

abordagens e competéncias desenvolvidas no ensino fundamental I1.
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Métodos

Mapeamento documental no Catilogo de Teses e Dissertagdes da CAPES (2013-2022);
sistematizacdo de 400 experiéncias nacionais.

Principais resultados

Digital Storytelling identificada em quatro regides como atividade de letramento midiatico e
mediacio pedagdgica, sendo eficaz no engajamento e reflexdo de jovens.

Limitagdo do estudo

Pandemia e problemas de saide impediram pesquisa de campo e entrevistas, resultando na
substituicao da metodologia original por mapeamento documental.

RSL012

Autor(es) e ano

Luz, Niero, Borges e Lucas (2024)

Titulo Formacio de leitores ubiquos® com Scratch: experiéncia com estudantes do quarto ano do
ensino fundamental na rede publica
Objetivos Analisar producoes digitais de alunos do 4° ano (escola puiblica) para identificar o perfil
cognitivo do leitor ubiquo.
Métodos Estudo de caso qualitativo com 30 alunos. Analise de 8 produg¢des no Scratch apés etapas de

revisdo de PC e introducio a ferramenta.

Principais resultados

Apropriacdo do Scratch com tracos de ubiquidade (multitarefa e conectividade). Producoes
autorais demonstraram uso de recursos multimodais, imersio e agéncia na transformacio de
obra literaria.

Limitacao do estudo

Dificuldades na articulacio interdisciplinar e escassez de tecnologias digitais em outras areas
do curriculo.

Fonte: organizado pelos autores (2025).

A analise dos 12 estudos revela um campo de pesquisa em plena transicao e amadurecimento. O

corpus analisado divide-se entre estudos fundacionais (tedricos e propositivos) e estudos empiricos

(relatos de pratica).

Quadro 3 : Sintese analitica das categorias tematicas identificadas na RSL

Categoria
tematica

Descrigdo analitica

Evidéncias nos estudos Limitagées Implicagdes teoéricas

analisados identificadas

Remidiagdao como
estratégia
pedagogica

da

como

recorrente para integrar|(2024)

narrativas
ambientes digitais como |evidenciam aumento do|estudantes.
o Scratch. Os estudos|engajamento discente e
analisados
principalmente a|habilidades
organizacdo técnica da|computacionais.

narrativa

Estudos como Foohs e|Predominio de uma|lndica a necessidade de

A remidiacio aparece|Giraffa (2022), Foohs ef|abordagem técnica da|ampliar a nocio de

estratégia|al. (2025) e Vilarim e al.|remidiacdo, focada na|remidiacio para além

apresentam | transposicdo de midias|da transposicao

linguagem e|propostas didaticas|e na estrutura narrativa, | técnica, incorporando
pensamento estruturadas nessa légica.[com pouca | perspectivas que
computacional por meio |Investigagbes  empiricas | problematizagao da|considerem a narrativa

transposicio  de|como Aratjo ef al. (2024)|dimensdo cultural ou|digital como espago de

patale Luz e al (2024)|das cultural e

experiéncias  dos|produgio

autoria situada.

destacam |desenvolvimento de

narrativas e

multimodal,

* Santaella (2021) define os leitores ubiquos como sujeitos que desfrutam de um acesso pervasivo e ilimitado a informagio,
rompendo com as limita¢oes de tempo e espago.
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decomposi¢do, abstra¢io

e sequenciamento logico.

cultural.

Categoria Descrigédo analitica Evidéncias nos estudos LimitagGes Implicagées tedricas
tematica analisados identificadas
envolvendo texto,
imagem, som e logica de
programagao.
Simbiose A literatura reconhece|Ensaios tedricos como|Em muitos estudos, a|Sugere a necessidade
conceitual entre |uma relacio estrutural |Foohs, Barcellos e Isele|narrativa aparece|de  reinterpretar o
linguagem e entre processos | (2024) e  propostas|subordinada ao ensino|pensamento
pensamento linguisticos e os pilares [metodologicas como|da programagao, | computacional como
computacional [do pensamento |Santos e Silva (2024) | funcionando como | pratica discursiva e nio
computacional, destacam que a|recurso pedagogico |apenas como  técnica
especialmente nas |construcdo de narrativas|para desenvolver|de  resolucio  de
analogias entre coesio |mobiliza habilidades | habilidades problemas,
textual, organizagio |similares as do| computacionais, e nio|aproximando-o de
narrativa e logica |pensamento como processo  de|perspectivas
algoritmica. computacional, como | expressio discursiva e|sociolinguisticas e

educacionais criticas.

Agentes e praticas
do processo
pedagogico

Os estudos destacam o

papel do  professor
como mediador da
integracao entre
linguagem e
pensamento

computacional e

reconhecem o potencial
das
para

narrativas  digitais
promover
engajamento e autoria

discente.

Relatos de pratica como
Bach et al. (2022), Sassi,
Pereira e Maciel (2023) e
Luz et al. (2024) mostram
experiéncias em escolas
publicas que evidenciam
motivagio dos estudantes

e desenvolvimento de
habilidades  digitais ¢
narrativas.

A maioria das praticas
de

previamente definidos

parte temas

ou de obras literarias

candnicas, com pouca

incorporagio das
vivéncias e dos
contextos

socioculturais dos
estudantes no processo
de criacio das

narrativas digitais.

Evidencia a lacuna de
abordagens
pedagogicas que
articulem

programacio, narrativa

e territério
sociocultural,
justificando a
proposicao do
conceito de
Territorialidade

Autoral como
contribuicdo  tedrica

deste estudo.

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

A sistematizagdo apresentada no Quadro 3 sintetiza os principais padroes identificados na
literatura analisada, evidenciando tanto as convergéncias quanto as limitacOes das abordagens atuais.
Essa sintese analitica permite compreender de forma integrada como os estudos tém articulado
pensamento computacional, linguagem e narrativas digitais, bem como identificar as lacunas conceituais
e pedagdgicas que orientam a discussao desenvolvida nas subse¢oes seguintes.

Os trabalhos, do campo tedrico e propositivos, focados em estabelecer as bases conceituais da
integracio PC-Linguagem, propor sequéncias didaticas e discutir a remidiacio como estratégia sao
RSL001, RSL002, RSLO03, RSL.O04, RSL.O05, RSL.O07 e RSLO11.

Ja RSL006, RSLO08, RSL009, RSLO10 e RSLO12 sdo relatos de praticas, as quais apresentam um
robusto conjunto de investigacOes que aplicam e validam essas propostas em contextos escolares reais.

Notavelmente, a maioria dos relatos praticos (RSLO08, RSL009, RSLO10, RSL012) esta situada no
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contexto da escola publica, indicando que a integracio PC-Linguagem esta se consolidando como uma

pratica pedagogica investigada e validada 7# /oco.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS: CATEGORIZAGCAO E INFERENCIA

A etapa a seguir apresenta a analise e discussiao dos resultados que emergiram da aplicagao
da Anidlise de Conteddo de Bardin (1977) sobre os 12 artigos selecionados na RSL. Conforme a
metodologia descrita na se¢ao “Scratch, Remidiagdao e Autoria Digital”, a analise permitiu a organizacao
dos achados em trés categorias tematicas centrais.

A analise dos estudos selecionados evidencia que a produgao cientifica sobre a articulagao
entre pensamento computacional, linguagem e narrativas digitais encontra-se em um momento de
consolidacao conceitual, mas ainda em processo de maturagio pedagdgica. Embora os trabalhos
mapeados apresentem contribuigdes relevantes para a integracdo entre essas areas, observa-se uma
predominancia de abordagens que enfatizam o potencial instrumental da tecnologia, em detrimento de
reflexbes mais profundas sobre suas implicagoes socioculturais e pedagogicas.

Nesse contexto, a aplicacio da Analise de Conteudo (Bardin, 1977) permitiu identificar
padroes recorrentes nos estudos analisados, bem como lacunas interpretativas que atravessam o campo.
As categorias emergentes nao apenas organizam os achados da literatura, mas também evidenciam
tensoes tedricas e metodologicas presentes nas pesquisas recentes. Assim, a discussao que segue articula
os resultados empiricos da revisao com o quadro tedrico-critico apresentado anteriormente, permitindo
compreender nao apenas o que tem sido investigado, mas como essa investigacao tem sido conduzida e
quais dimensoes permanecem subexploradas.

Esta secao ¢, portanto, dedicada a apresentacdo e discussao aprofundada destas categorias:
A Remidiagdo como Estratégia Pedagogica Central; A Simbiose Conceitual PC-Linguagem; e Os
Agentes e Praticas do Processo (Foco Docente e Discente). E por meio da discussio critica dessas
categorias, ¢ da analise do que elas revelam, bem como do que elas omitem, que se torna possivel
identificar a lacuna da Territorialidade Autoral, principal contribui¢do desta revisao.

A secao Analise e Discussao dos Resultados esta estruturada em trés subsegdes, que
correspondem as categorias temadticas emergentes da RSL. Essas subsegdes dedicam-se,
respectivamente, a discussao critica da Remidiagao como Estratégia Pedagogica, da Simbiose Conceitual
PC-Linguagem e dos Agentes e Praticas do Processo. Em cada uma dessas partes, os achados da RSL.
sao articulados com o quadro tedrico-critico estabelecido na Fundamentagao Tedrica, permitindo a
inferéncia e a identificacdo das limitacbes conceituais e praticas da literatura mapeada. O dialogo
estabelecido entre as categorias culmina na demonstracao da necessidade de um novo enquadramento

teérico, que sera formalmente proposto nas Considera¢oes Finais.

A Remidiagio como Estratégia Pedagogica: Da Transposi¢io Técnica a Expressividade
Cultural

A categoria Remidiacdo como Estratégia Pedagogica revela que os estudos mapeados
reconhecem a intermidialidade como um processo de transposi¢do de narrativas para o ambiente

digital. No entanto, a analise demonstra que a maioria dos trabalhos aborda a remidiagao sob a otica
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classica de Bolter e Grusin (1999), focando na transposicao técnica e na organizacao dos elementos
(imagem, som, c6digo) para replicar a narrativa original.

E nesse ponto que a remidiacio ampliada, proposta na secio “Scratch, Remidiacio e
Autoria Digital”, se torna uma lente critica essencial. Ao analisar os estudos, percebe-se que a dimensao
autoral e cultural é negligenciada, transformando a remidiagdo em um processo de aplicagao de
ferramentas. Por exemplo, o trabalho de Luz ¢f a/. (2024) (RSLO12), ao focar na remidia¢ao de uma obra
literaria canonica para a formacdo do leitor ubiquo, prioriza a habilidade de leitura e a transposi¢ao
formal em detrimento da criagdo de uma narrativa original baseada na vivéncia do aluno. De forma
similar, Aradjo ez al. (2024) (RSLOOS8), ao comparar narrativas digitais e nao-digitais, enfatizam o
engajamento ¢ o senso de autoria no ambiente digital, mas sem questionar a origem cultural ou a
relevancia social da narrativa criada.

Portanto, a limitacio reside na incapacidade de ver a remidiacio como um processo
dinamico no qual a loégica computacional (o cédigo) ¢ mobilizada para dar forma a uma expressividade
cultural que transcende a narrativa original. A auséncia dessa perspectiva critica sugere que o campo
ainda esta preso a uma visiao instrumental da tecnologia, falhando em transforma-la em um verdadeiro
meio para a autoria critica e situada.

A recorréncia dessa abordagem pode ser observada em diferentes estudos do corpus. Nos
trabalhos de carater propositivo (RSLOO1, RSLO003, RSLO04 e RSILO05), a remidiagdo aparece
principalmente como estratégia metodoldgica para a organizacao da sequéncia didatica, enfatizando a
passagem do texto escrito para a narrativa digital programada. Ainda que essas propostas reconhecam o
potencial criativo do Scratch, o foco permanece na estrutura técnica da atividade, privilegiando a
construcao de scripts narrativos e a organizacao logica das a¢oes no ambiente de programagao.

De modo semelhante, nos estudos empiricos (RSLO08, RSLO10 e RSL012), a remidiagao ¢
frequentemente analisada a partir de indicadores como engajamento discente, motivacao para a escrita e
desenvolvimento de habilidades de programacio. Embora tais resultados sejam relevantes para
evidenciar o potencial pedagdgico da estratégia, observa-se que a dimensio cultural da narrativa
raramente ¢ problematizada. Em outras palavras, a andlise concentra-se no processo de produgao da

narrativa digital, mas ndo necessariamente no conteido sociocultural que estrutura essa narrativa.

A Simbiose Conceitual Pensamento Computacional-Linguagem: Do Algoritmo Neutro ao Ato

de Enunciagio

A categoria Simbiose Conceitual Pensamento Computacional-Linguagem revela que os
estudos mapeados reconhecem a interdependéncia entre a légica de programagao e as habilidades
linguisticas. No entanto, a analise demonstra que a simbiose é frequentemente reduzida a uma relagao
de subordinacdo, em que a linguagem serve como mero input ou output para o exercicio do PC.

A recorréncia dessa associacdo entre linguagem e pensamento computacional também
revela um esfor¢o da literatura em estabelecer analogias estruturais entre processos linguisticos e
processos algoritmicos. Diversos estudos analisados identificam paralelos entre elementos da
organizagao textual (como coesdao, progressdo tematica e estrutura narrativa) e os pilares do

pensamento computacional, particularmente a decomposi¢ao, a abstracao e a organiza¢ao sequencial de
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acoes. Nesse sentido, a construcao de narrativas digitais é frequentemente compreendida como um
processo que mobiliza simultaneamente competéncias linguisticas e computacionais, uma vez que a
elaboragdo de um enredo implica organizar eventos em sequéncia logica, estabelecer relagoes de causa e
consequéncia e estruturar a progressao narrativa de maneira coerente.

Entretanto, a analise do corpus evidencia que, na maioria dos casos, essa aproximagao
permanece em um nivel predominantemente funcional. Ou seja, a linguagem ¢é mobilizada como um
recurso pedagogico que facilita a compreensao de conceitos de programagao, mas raramente ¢é tratada
como um campo epistemologico que também se transforma ao interagir com a légica computacional.
Em propostas como as de Santos e Silva (2024) e Bach e a/. (2022), por exemplo, a narrativa ¢é utilizada
como estratégia para tornar o ensino de programacao mais acessivel e significativo para os estudantes,
mas o foco analitico permanece centrado no desenvolvimento das habilidades computacionais.

Essa abordagem, embora relevante para demonstrar a viabilidade pedagogica da integracao
entre as areas, tende a reforcar uma hierarquia implicita em que a linguagem ocupa um papel
instrumental no processo de aprendizagem do pensamento computacional. Como resultado, a
potencialidade da narrativa como pratica discursiva e cultural é frequentemente reduzida a fungdo de
suporte didatico para o desenvolvimento da logica algoritmica. Tal perspectiva limita a compreensao da
programacdo como pratica expressiva e impede que o pensamento computacional seja plenamente
interpretado como um ato de enunciagao, no qual estruturas algoritmicas se articulam a produgdo de
sentidos.

Ao considerar a linguagem como pratica social (Faraco, 2009; Koch, 2021), torna-se
possivel ampliar essa discussao e compreender o pensamento computacional nio apenas como um
conjunto de habilidades técnicas, mas como uma forma especifica de organizagao discursiva. Nessa
perspectiva, a elaboracado de algoritmos pode ser interpretada como um processo de estruturagao
narrativa, no qual o estudante seleciona eventos, organiza sequéncias e constroi relagdes 16gicas para
comunicar uma ideia ou representar uma experiéncia. Assim, a programacao de narrativas digitais deixa
de ser apenas um exercicio técnico e passa a constituir uma pratica de produgao de significado, na qual
linguagem e codigo operam de maneira interdependente.

Essa interpretacio permite compreender a simbiose entre linguagem e pensamento
computacional de forma mais profunda, deslocando o foco da mera aplicacio pedagdgica para uma
perspectiva em que ambos os campos se transformam mutuamente. No entanto, como indicam os
estudos analisados, essa compreensio ainda aparece de forma incipiente na literatura, o que reforga a
necessidade de abordagens tedricas capazes de integrar légica computacional, pratica discursiva e
contexto sociocultural.

A abordagem centrada somente no desenvolvimento de habilidades computacionais
contrasta diretamente com o conceito de pensamento algoritmico situado, defendido na secio
“Pensamento Computacional e Linguagem na BNCC”, o qual exige a compreensao do algoritmo como
um ato de enunciagdo. A manuten¢dao de um PC descontextualizado impede que a simbiose conceitual
se concretize em um processo de autoria verdadeiramente engajado. Por exemplo, o trabalho de Santos
e Silva (2024) (RSL010), ao propor um guia de boas praticas para o ensino do PC, utiliza o storytelling
como um veiculo para o aprendizado da logica, evidenciando a subordinagdao da narrativa a aquisi¢ao de
habilidades técnicas.
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De forma ainda mais explicita, o estudo de Bach e# a/ (2022) (RSLO0G), ao investigar o
papel do professor, foca na integracio curricular e na necessidade de apoio institucional, mas nao
aprofunda a discussao sobre como o PC se torna uma ferramenta para a expressao cultural, mantendo
o foco na dimensao instrumental da tecnologia.

A limitagao tedrica do campo reside, portanto, na incapacidade de ressignificar os pilares
do PC. A abstragao nio ¢ vista como a capacidade de isolar os aspectos essenciais de uma vivéncia para
narra-la, e a construgao de algoritmos nao ¢ tratada como a criagdo de uma estrutura légica para o

posicionamento sociocultural.
Agentes e Praticas do Processo: A Lacuna da Autoria Situada

A categoria Agentes e Praticas do Processo mapeia o papel dos professores, dos estudantes
e as metodologias empregadas nos estudos da RSL. A analise dessa categoria, sob a lente do Quadro
Teorico-Critico estabelecido na secao “Territorialidade Autoral e Educaciao Critica” (ancorado em
Freire, hooks, Anzaldta e Evaristo), revela a lacuna mais significativa da literatura: a auséncia de praticas
pedagdgicas que promovam uma autoria digital culturalmente enraizada.

Embora os estudos reconhecam a importancia da motivagio e do engajamento do
estudante, a maioria das praticas mapeadas parte de temas universais ou propostos pelo professor, ou
utiliza obras literarias candnicas como ponto de partida para a remidia¢ao. Ha uma clara dissociagao
entre o ato de programar e a territorialidade (geografica, cultural e de vivéncias) dos estudantes. O
professor, como agente, atua predominantemente como mediador técnico, e ndo como facilitador de
um processo de escrevivéncia digital que valorize as vozes populares e as experiéncias locais como o
fundamento da narrativa.

Essa limitagdo ¢é evidenciada em estudos como o de Luz e# al. (2024) (RSLO012), em que a
criagao de narrativas digitais, apesar de envolver um tema local (a obra Antonieta), foca na transposi¢ao
de um texto canodnico e na formacgao do leitor ubiquo, e nao na criagdo de uma narrativa original
baseada na vivéncia do aluno. De forma similar, o estudo de Aratjo ef /. (2024) (RSLO08), a0 comparar
narrativas digitais e nao-digitais, enfatiza o engajamento e o senso de autoria no ambiente digital, mas
sem questionar a origem cultural ou a relevancia social da narrativa criada. Além disso, a investigacao de
Bach ez al. (2022) (RSL0006), ao focar no papel do professor, destaca a necessidade de apoio institucional
e material, mas nao aprofunda a discussdo sobre como o professor pode atuar como mediador de uma
autoria critica e situada.

A auséncia de um foco nas vivéncias dos estudantes impede que a programagao se torne
uma pratica de liberdade, conforme defendido por hooks (2013), e que o Scratch se estabeleca como
um espago de fronteira e poténcia criativa, conforme a perspectiva de Anzaldaa (2000). Essa limitagao
pode ser compreendida também a partir de uma perspectiva mais ampla sobre o papel da experiéncia
cultural no processo educativo. Como argumenta Freire (2011), a aprendizagem torna-se significativa
quando parte do universo vocabular e das experiéncias concretas dos sujeitos envolvidos no processo
educativo. Em uma pedagogia critica, o conhecimento nao é concebido como algo exterior ao
estudante, mas como um processo de construcao coletiva que emerge da problematizagdo da realidade

vivida. Quando praticas pedagogicas mediadas por tecnologias digitais desconsideram essa dimensao
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experiencial, corre-se o risco de reproduzir um modelo de ensino tecnicista, no qual as ferramentas sao
introduzidas como fins em si mesmas e ndo como meios para a produgao critica de conhecimento.

Nesse sentido, a incorporagao de ambientes de programag¢io como o Scratch no contexto
escolar apresenta um potencial significativo para a criacao de espacos de autoria discente. Entretanto,
como evidenciado pelos estudos analisados, esse potencial nem sempre se concretiza plenamente. Em
muitos casos, a criagao de narrativas digitais ocorre a partir de roteiros previamente definidos, de temas
genéricos ou da adaptagao de obras literarias consagradas, o que limita a possibilidade dos estudantes
mobilizarem seus proprios repertorios culturais no processo de criacdo. A narrativa digital, nesses
contextos, tende a se configurar mais como exercicio de aplicagio técnica do que como pratica de
expressao cultural.

A perspectiva da educagdo engajada proposta por hooks (2013) contribui para aprofundar
essa discussao ao enfatizar que o processo educativo deve favorecer a emergéncia da voz dos
estudantes. Para a autora, ensinar implica criar condi¢des para que os sujeitos participem ativamente da
construcao do conhecimento, articulando suas experiéncias pessoais, identidades e visdes de mundo ao
conteudo trabalhado em sala de aula. Quando aplicada ao contexto da autoria digital, essa perspectiva
sugere que a programacao de narrativas nao deve se limitar a execucao de tarefas estruturadas, mas deve
abrir espago para que os estudantes expressem histérias, memorias e perspectivas que emergem de seus
proprios contextos sociais e culturais.

E nesse ponto que a nocio de escrevivéncia proposta por Evaristo (2020) oferece uma
contribui¢ao particularmente relevante para a reflexdao sobre autoria digital na educac¢do. A escrevivéncia
compreende a escrita como um ato profundamente vinculado a experiéncia e 2 memoria coletiva, no
qual a narrativa se torna um espag¢o de afirmacao identitaria e de resisténcia cultural. Ao transpor essa
perspectiva para o contexto das narrativas digitais programadas, torna-se possivel conceber o processo
de criagao no Scratch como uma forma de “escrevivencia digital”, na qual os estudantes niao apenas
organizam sequéncias logicas de agdes, mas também transformam suas vivéncias e territorios em
narrativas interativas.

Essa interpretacao amplia significativamente o papel do professor no processo pedagogico.
Em vez de atuar apenas como mediador técnico da programagao ou da produgao textual, o docente
passa a desempenhar a funcido de facilitador de processos de autoria culturalmente situados. Isso
implica incentivar que os estudantes mobilizem elementos de seu cotidiano, de suas comunidades e de
suas memorias coletivas na construcdo das narrativas digitais, transformando o ambiente de
programacao em um espago de experimentag¢ao discursiva e de produgao cultural.

No entanto, como evidenciado pela analise da literatura, praticas pedagogicas orientadas
por essa perspectiva ainda aparecem de forma incipiente no campo investigado. A maior parte das
pesquisas concentra-se no desenvolvimento de habilidades técnicas ou cognitivas associadas ao
pensamento computacional, enquanto as dimensOes culturais e territoriais da autoria digital
permanecem relativamente pouco exploradas. Hssa lacuna reforca a pertinéncia da proposi¢ao do
conceito de Territorialidade Autoral como um enquadramento teérico capaz de integrar programagao,
narrativa e contexto sociocultural no processo educativo.

Em suma, a literatura mapeada demonstra que a articulagio entre PC e linguagem, embora

presente, carece de um enquadramento tedrico-pratico que una a técnica a dimensido sociopolitica da
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autoria. F essa lacuna, a omissdo de praticas que situem a autoria no territério e nas vivéncias dos
estudantes, que justifica a proposicdo do conceito de Territorialidade Autoral como a principal
contribuicao deste trabalho.

A despeito da articulacio promissora entre a logica do cédigo e a logica da linguagem, o
panorama das praticas revelado pela Categoria 3 indica que a maioria dos estudos tem tratado o PC de
forma instrumental e descontextualizada. Enquanto a Remidiagao (Categoria 1) oferece o método e a
Simbiose (Categoria 2) fornece a justificativa tedrica, a sua aplicagao pratica falha ao negligenciar a
pergunta fundamental: a partir de onde o estudante deve falar? Essa falha sistematica na inclusao de
unidades de registro que valorizem as vivéncias e o territério do aluno demonstra a incapacidade do
campo de ir além da codificagao técnica.

E dessa lacuna metodolégica e conceitual que emerge a necessidade de um novo
enquadramento. Em sintese, o cruzamento dos achados das trés categorias consolida a validade
empirica desta Revisao Sistematica. A Categoria 1 forneceu o método testado; a Categoria 2 estabeleceu
a validade tedrica e cognitiva; e a Categoria 3 demonstrou a preocupacao pedagogica. A anilise, ao
identificar a auséncia de propostas baseadas em vivéncias locais, transforma a lacuna da Territorialidade
Autoral de uma simples observagio em uma inferéncia critica e empiricamente sustentada. Tal
inferéncia nao decorre de pressuposicao tedrica prévia, mas da recorréncia, nas trés categorias
analisadas, de evidéncias que indicam a centralidade da técnica e a auséncia sistematica de referenciais
territoriais nas praticas mapeadas.

A auséncia de referenciais territoriais nas praticas analisadas também pode ser
compreendida a luz de uma tradigdo educacional que historicamente separa tecnologia e cultura no
ambiente escolar. Como argumenta Freire (2011), praticas pedagdgicas que desconsideram os contextos
de vida dos estudantes tendem a reproduzir uma educacio bancaria, na qual o conhecimento ¢é
transmitido de forma descontextualizada e pouco significativa. Quando a programagao e o pensamento
computacional siao incorporados ao curriculo sem considerar os repertorios culturais dos alunos,
corre-se o risco de reproduzir essa logica, transformando a tecnologia em um instrumento de
reprodugao de contetdos previamente definidos.

Nesse sentido, a perspectiva da educagao engajada proposta por hooks (2013) oferece uma
lente importante para compreender o potencial transformador da autoria digital. Para a autora, o
processo educativo deve possibilitar que os estudantes expressem suas experiéncias, identidades e visdes
de mundo, transformando o espaco da sala de aula em um ambiente de produgao de conhecimento
coletivo. Ao serem articuladas com ferramentas digitais como o Scratch, essas praticas podem ampliar
as possibilidades de expressao dos estudantes, permitindo que narrativas locais, memorias comunitarias
e experiéncias cotidianas sejam transformadas em artefatos digitais multimodais.

Contudo, a analise da literatura revela que esse potencial ainda é pouco explorado. Mesmo
quando os estudos reconhecem a importancia da autoria discente, ela ¢ frequentemente tratada como
autonomia técnica, isto ¢é, a capacidade de manipular ferramentas digitais e construir programas
interativos, e nao como um processo de produgido cultural situado.

A principal contribuicio deste trabalho ¢ validar a premissa de que a pesquisa ja possui o

arcabouco técnico (como) e conceitual (o qué), mas s6 podera superar o ensino instrumental quando
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incorporar o arcabougo critico e situado (a partir de onde? e para qué?), essencial para uma educagao
que articule a l6gica do c6digo com a légica do mundo.

A partir da articulagdo entre as trés categorias identificadas nesta revisio (remidiagdo
pedagdgica, simbiose conceitual entre linguagem e pensamento computacional e agentes do processo
pedagdgico) propoe-se o conceito de Territorialidade Autoral como um enquadramento tedrico capaz
de integrar essas dimensoes. A Figura 2 apresenta uma sintese conceitual desse modelo, evidenciando a
relagdo entre pensamento computacional, narrativas digitais e contextos socioculturais na constituicao

de praticas pedagdgicas orientadas para a autoria digital critica.

Figura 2 — Modelo conceitual da Territorialidade Autoral
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Fonte: elaborado pelos autores (2025).

A sintese apresentada na Figura 2 evidencia que a Territorialidade Autoral emerge da
convergéncia entre trés dimensdes fundamentais: a légica do pensamento computacional, a
expressividade das narrativas digitais e os contextos socioculturais que estruturam as experiéncias dos
estudantes. A integracdo dessas dimensGes possibilita a construcao de praticas pedagogicas orientadas
para a autoria digital critica e culturalmente situada.

Em sintese, as trés categorias identificadas revelam um campo de pesquisa que ja reconhece
a importancia da integragao entre linguagem e pensamento computacional, mas que ainda se encontra
em processo de aprofundamento teérico e pedagodgico. Enquanto a remidiagdo aparece como uma
estratégia metodologica recorrente, e a simbiose entre linguagem e légica computacional é reconhecida
conceitualmente, as praticas pedagdgicas analisadas raramente exploram plenamente o potencial critico
e cultural dessa integragao. E nesse ponto que a nocao de Territorialidade Autoral se apresenta como
uma contribui¢do necessaria, ao propor um deslocamento do foco exclusivamente técnico para uma

abordagem que articule programacio, narrativa e contexto sociocultural.

CONSIDERACOES FINAIS
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Esta Revisao Sistematica de Literatura buscou responder a questio: Como a criagao de
narrativas digitais interativas com Scratch tem sido discutida na literatura em relacio ao
desenvolvimento articulado de linguagem e PC em contextos escolares publicos? A andlise dos 12
estudos selecionados, conduzida sob uma lente teérico-critica, revelou que, embora a interseccao entre
PC e linguagem seja um campo de pesquisa ativo, ela se manifesta predominantemente de forma
instrumental e descontextualizada.

A discussao demonstrou que a literatura carece de um enquadramento que promova a
autoria digital culturalmente situada. A remidia¢do é vista como mera transposi¢dao técnica, o PC é
tratado em sua dimensiao neutra de resolu¢ao de problemas, e as praticas pedagogicas negligenciam o
territorio e as vivéncias dos estudantes como fundamento da criagio. Em sintese, a literatura mapeada
falha em transformar o algoritmo em um verdadeiro ato de enunciacio e o Scratch em um espago de
pratica de liberdade.

E para preencher essa lacuna critica que este trabalho propée o conceito de Territorialidade
Autoral. O conceito ¢ definido como a pratica pedagdgica que articula o pensamento algoritmico
situado com a autoria digital, valorizando as vozes populares e as experiéncias locais como o
fundamento da narrativa. Esse conceito emerge da convergéncia entre a Pedagogia da Autonomia
(Freire), a Educacdo Engajada (hooks), a valorizacao das fronteiras (Anzaldua) e a escrevivéncia
(Evaristo), estabelecendo-se como um quadro tedrico-pratico que exige: que a légica computacional
seja mobilizada para a analise critica de fendmenos sociais; que a narrativa digital seja um ato de
posicionamento sociocultural e nao apenas uma aplicagao técnica ¢ que o professor atue como
facilitador de um processo de autoria engajada, partindo do repertério cultural do estudante.

A principal contribuicao deste estudo reside, portanto, em fornecer um referencial
teorico-critico que permite avaliar e planejar praticas pedagdgicas que superem a visao instrumental da
tecnologia, transformando a programacgdo de narrativas em um processo de emancipacio e de
construcao de conhecimento significativo.

As implicagoes deste estudo sao duplas. Para a pesquisa, sugere-se a necessidade urgente de
estudos empiricos que apliquem e validem o conceito de Territorialidade Autoral em sala de aula,
investigando como a mobilizagao das vivéncias dos estudantes impacta o desenvolvimento articulado
do PC e da linguagem. Para a pratica pedagdgica, o conceito serve como um guia para que professores
de linguagem e de tecnologia repensem seus curriculos, utilizando o Scratch nio apenas como
ferramenta de c6digo, mas como um territério digital para a expressao da identidade e da cultura local.

A limitacdo desta RSL reside no recorte temporal e regional (2022-2025, Brasil), o que
pode ter excluido pesquisas relevantes em outros contextos. Contudo, essa delimitacio foi essencial
para focar na articulacio com a BNCC e na urgéncia do debate nacional. Espera-se que este trabalho
inspire novas investigacdes capazes de aprofundar a relacdo entre tecnologia, cultura e territorio na

educacao basica.

REFERENCIAS



SciELO Preprints - Este documento € um preprint e sua situacédo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.15410

ANZALDUA, Glétia. Falando em linguas: uma carta para as mulheres escritoras do terceiro mundo.
Revista Estudos Feministas, Florianopolis, v. 8, n. 1, p. 229, 2000. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/ref/article/view/9880. Acesso em: 02 nov. 2025.

ARAU]O, Lucas; PESSOA, Marcela; PIRES, Fernanda. Investigando a relagio entre Pensamento
Computacional e narrativas digitais ¢ nao-digitais. I SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA
NA EDUCACAOQO, 35., 2024, Rio de Janeiro. Anais [..]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computagao, 2024, p 3294-3303. Disponivel em:
https://sol.sbc.orgbr/index.php/sbie/article/view/31491. Acesso em: 27 out. 2025.

BACH, Guilherme Berghann; MANGAN;, Patricia Kayser Vargas; RIVA, Aline Duarte. Logica de
programacio e pensamento computacional aplicados no ensino fundamental com o uso do Scratch. Ix:
ESCOLA REGIONAL DE COMPUTACAO DO RIO GRANDE DO SUL (ERCOMP-RS), 2.,
2022, Canoas. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacao, 2022. p. 01-12. DOL:
https://doi.org/10.5753 /ercomp-1s.2022.227415. Disponivel em:
https://sol.sbe.ore.br/index.php/ercomp-rs/article/view /227415, Acesso em: 27 out. 2025.

BAGNO, Marcos. Preconceito linguistico: o que ¢, como se faz. 56. ed. Sio Paulo: Loyola, 2020.
BARDIN, Laurence. Analise de contetdo. Lisboa: Edi¢cdes 70, 1977.

BOLTER, Jay David; GRUSIN, Richard. Remediation: understanding new media. Cambridge, MA:
MIT Press, 1999.

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricular: computacio e educagiao
Digital. [Brasilia, DF]: MEC, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias /bncc-inclui-computacao. Acesso em: 02 nov. 2025.

CENTRO DE INOVACAO PARA A EDUCACAO BRASILEIRA. CIEB: Notas Técnicas #21
Inteligéncia artificial na educagio basica: novas aplicagdes e tendéncias para o futuro. Sao Paulo:
CIEB, 2024. E-book.

EVARISTO, Conceiciao. A escrevivéncia e seus subtextos. In: DUARTE, Constancia Lima; NUNES,
Isabella Rosado. (org). Escrevivéncia: a escrita de nés. Rio de Janeiro: Mina Comunicagiao e Arte,
2020.

FARACO, Carlos Alberto. Linguagem e dialogo: as ideias linguisticas do Circulo de Bakhtin. Sao
Paulo: Parabola Editorial, 2009.

FOOHS, Marcelo Magalhaes; GIRAFFA, Lucia Maria Martins. Remidiacio do meio impresso para
narrativas digitais: uma proposta de metodologia ativa usando o Scratch. Educagio em Revista, Belo
Horizonte, \ 38, p. e35770, 2022. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/edur/a/WTPFM7sM5PfyYqOmg3l.ZMyM/. Acesso em: 27 out. 2025.

FOOHS, Marcelo Magalhaes; BARCELLOS, Patricia da Silva Campelo Costa; ISELE, Priscila Castioni.
Linguagem natural e pensamento computacional: apontamentos sobre uma simbiose. Revista
DELOS: Desarrollo Local Sostenible, [S. 1], v. 17, n. 51, p. 305-324, 2024. Disponivel em:
https://lume.ufros.br/handle /10183 /272206. Acesso em: 27 out. 2025.

FOOHS, Marcelo Magalhies; NETA, Antinesca Joana Pissolatto; KRUGER, Julia Andressa Paes dos
Santos; REBOUCAS, Randerson Oliveira Melville. Armadilhas do pensamento computacional: analise
ctitica. ARACE, S. 1, v 7, n 1, p 2002-2026, 2025. Disponivel em:
https://periodicos.newsciencepubl.com /arace/article /view/2831. Acesso em: 27 out. 2025.



https://periodicos.ufsc.br/index.php/ref/article/view/9880
https://periodicos.ufsc.br/index.php/ref/article/view/9880
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/31491
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/31491
https://sol.sbc.org.br/index.php/ercomp-rs/article/view/227415
https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias/bncc-inclui-computacao
https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias/bncc-inclui-computacao
https://www.scielo.br/j/edur/a/WTPFM7sM5PfyYqQmg3LZMyM/
https://www.scielo.br/j/edur/a/WTPFM7sM5PfyYqQmg3LZMyM/
https://lume.ufrgs.br/handle/10183/272206
https://lume.ufrgs.br/handle/10183/272206
https://periodicos.newsciencepubl.com/arace/article/view/2831
https://periodicos.newsciencepubl.com/arace/article/view/2831

SciELO Preprints - Este documento € um preprint e sua situacédo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.15410

FOOHS, Marcelo Magalhaes; REBOUCAS, Randerson Oliveira Melville. Remidiac¢ao da Fabula "Tiziu
e a Rainha Verde" no Scratch: proposta didatica. DELOS: Desarrollo Local Sostenible, Curitiba, v.
18, n. 65, p. 01-25, 2025. Disponivel em: https://lume.ufrgs.br/handle/10183/291604. Acesso em: 27
out. 2025.

FOOHS, Marcelo Magalhaes; CASTRO, Alice de Freitas; ISELE, Priscila Castioni; REBOUCAS,
Randerson Oliveira Melville. Remidiagdo como estratégia pedagdgica para o desenvolvimento da lingua
portuguesa e do pensamento computacional. ARACE, [S. 1], v 7, n. 3, p. 10335-10352, 2025.
Disponivel em: https://periodicos.newsciencepubl.com/arace/article/view/3642. Acesso em: 27 out.
2025.

FREIRE, Paulo. A importiancia de ler: em trés artigos que se completam. 51. ed. Sao Paulo: Cortez,
2011.

HOOKS, bell. Ensinando a transgredir: a educa¢io como pratica da liberdade. Sio Paulo: WMF
Martins Fontes, 2013.

ISELE, Priscila Castioni; FOOHS, Marcelo Magalhiaes; BARCELLOS, Patricia da Silva Campelo Costa.
Pensamento computacional e criatividade na Producgao Textual no Ensino Fundamental II. Caderno
Pedagégico, [S. L], v. 21, n 12,  p. e10937,  2024.  Disponivel  em:
https://doi.org/10.54033 /cadpedv21nl12-199. Acesso em: 27 out. 2025.

KOCH, Ingedore Grunfeld Villaga. A coeréncia textual. 24. ed. Sdo Paulo: Contexto, 2021.

LUZ, Sandra Dias da; NIERO, Lais Tredicci Lopes; BORGES, Martha Kaschny; LUCAS, Elaine
Rosangela de Oliveira. Formacao de leitores ubiquos com Scratch: experiéncia com estudantes do
quarto ano do ensino fundamental na rede publica. Iz WORKSHOP DE INFORMATICA NA
ESCOLA (WIE), 30., 2024, Rio de Janeiro. Anais [..]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computagao, 2024. p. 427-436. DOI: https://doi.org/10.5753 /wie.2024.242565. Disponivel em:
https://sol.sbe.org.br/index.php /wie/article/view/31080. Acesso em: 27 out. 2025.

PAPERT, Seymour. Mindstorms: children, computers, and powerful ideas. New York: Basic Books,
1980.

PRATA, Carmem. Digital Storytelling: histérias para ensinar-aprender: um desenho qualitativo das
praticas multimodais nas escolas do paifs. 2024. 161 f. Tese (Doutorado em Comunicagao) —
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2024. Disponivel em:
https://swwwbdtd.uerj.br:8443 /bitstream /1/24112/2 /Tese%20-%20Carmem%20Prata%20-%202024
%20-%20Completa.pdf. Acesso em: 27 out. 2025.

RESNICK, Mitchel. Jardim de infincia para a vida toda: por uma aprendizagem criativa, mao na
massa e relevante para todos. Porto Alegre: Penso, 2020.

SANTOS, Ana Claudia Ribeiro dos; SILVA, Polyana Tadeu Pacheco da. Storycoding: um guia de boas
praticas ensinando o pensamento computacional através de historias. 2024. Trabalho de Conclusao de
Curso (Graduagao) — Instituto de Computacao, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro,
2024. Disponivel em: https://pantheon.ufrj.br/handle/11422/22825. Acesso em: 27 out. 2025.

SANTAELLA, Lucia. Humanos Hiper-hibridos: linguagens e cultura na segunda era da internet. Sao
Paulo: Paulus, 2021. E-book Kindle.

SASSI, Sabrina Bourscheid; MACIEL, Cristiano; PEREIRA, Vinicius Carvalho. Pensamento
computacional em aulas de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental: um relato de experiéncia com


https://lume.ufrgs.br/handle/10183/291604
https://periodicos.newsciencepubl.com/arace/article/view/3642
https://doi.org/10.54033/cadpedv21n12-199
https://doi.org/10.54033/cadpedv21n12-199
https://doi.org/10.5753/wie.2024.242565
https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/article/view/31080
https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/article/view/31080
https://www.bdtd.uerj.br:8443/bitstream/1/24112/2/Tese%20-%20Carmem%20Prata%20-%202024%20-%20Completa.pdf
https://www.bdtd.uerj.br:8443/bitstream/1/24112/2/Tese%20-%20Carmem%20Prata%20-%202024%20-%20Completa.pdf
https://www.bdtd.uerj.br:8443/bitstream/1/24112/2/Tese%20-%20Carmem%20Prata%20-%202024%20-%20Completa.pdf
https://pantheon.ufrj.br/handle/11422/22825

SciELO Preprints - Este documento € um preprint e sua situacédo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.15410

computagao desplugada Forum Llngulstlco Florlanopohs v. 20, n. 4, p. 9695-9708, 2023. Disponivel

VILARIM, Gilvan de Oliveira; OLIVEIRA, Deusiane Braga; SILVA, Mayara Michelle Barroso da;
COSTA, Bruno Carlos da Cunha. Pensamento Computacional e Lingua Portuguesa: Proposta de
Sequéncia Didatica para o 7° ano do Ensino Fundamental. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE
COMPUTACAO NA EDUCAGCAO BASICA (SBC-EB), 1., 2024, Porto Alegre. Anais [..]. Porto
Alegre:  Sociedade  Brasileira de  Computagao, 2024. p. 40-44. Disponivel em:
https://doi.org/10.5753 /sbceb.2024.1662. Acesso em: 27 out. 2025.

WING, Jeannette Marie. Computational thinking. Communications of the ACM, New York, v. 49, n.
3, p- 33-35, 2006. Disponivel em: https://dl.acm.org/doi/10.1145/1118178.1118215. Acesso em: 02
nov. 2025.

Submetido: 11/03/2026
Aprovado: XX/XX/XXXX
Editor(a) de segao:

DECLARACAO SOBRE DISPONIBILIDADE DE DADOS

Preprints
Dep6sito do manuscrito em um servidor de preprints reconhecido pelo periddico.

O manuscrito é um preprint?
(X) | Sim - Nome do servidor de Preprints:
DOI do Preprint:

() | Nio

Disponibilidade de Dados de Pesquisa e outros Materiais

Os conteudos subjacentes ao texto do manuscrito ja estio disponiveis em sua totalidade e sem restricdes ou
assim estario no momento da publicacio?
(X) | Sim:

(X') os conteudos subjacentes ao texto da pesquisa estio contidos no manuscrito
() os conteudos ja estdo disponiveis
() os conteudos estardo disponiveis no momento da publicacdo do artigo
Segue titulos e respectivas URLs, numeros de acesso ou DOIs dos arquivos
dos contetudos subjacentes ao texto do artigo (use uma linha para cada dado):

() | Nao:

() dados estao disponiveis sob demanda dos pareceristas

() apds a publicagdo os dados estardo disponfveis sob demanda aos autores —
condicio justificada no manuscrito

( ) os dados ndo podem ser disponibilizados publicamente. Justifique a seguir:

Aberturas na avaliagdo por pares
Os autores poderdo optar por um ou mais meios de abertura do processo de peer review oferecidos pelo periddico.

Quando oferecida a op¢ao, os autores concordam com a publicacio dos pareceres da avaliagdo de aprovagio
do manuscrito?



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9515178
https://doi.org/10.5753/sbceb.2024.1662
https://dl.acm.org/doi/10.1145/1118178.1118215

SciELO Preprints - Este documento € um preprint e sua situacédo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.15410

X)

Sim

()

Nio

Quando oferecida a opgao, os autores concordam em interagir diretamente com pareceristas responsaveis pela
avaliacdo do manuscrito?

(X)

Sim

()

Naio

CONTRIBUICAO DE AUTORIA

Simone Rosanelli Dullius — Conceituagao; Curadoria de dados; Investigacao; Analise formal; Redagao — rascunho

original.

Marcelo Magalhies Foohs — Conceituaciao; Metodologia; Supervisao; Validagao; Redagao — revisao e edigdo.

Patricia da Silva Campelo Costa Barcellos — Metodologia; Supervisio; Validacdo; Redacdo — revisdo e edigao.

CONFLITO DE INTERESSE

Os autores declaram que nao ha conflito de interesse com o presente artigo.



Este preprint foi submetido sob as seguintes condi¢des:

* Os autores declaram que os necessarios Termos de Consentimento Livre e Esclarecido de participantes ou
pacientes na pesquisa foram obtidos e estdo descritos no manuscrito, quando aplicavel.

* Os autores declaram que a elaboracdo do manuscrito seguiu as normas éticas de comunicacao cientifica.
* Os autores declaram que estdo cientes que sao os Unicos responsaveis pelo conteldo do preprint e que o
depo6sito no SciELO Preprints ndo significa nenhum compromisso de parte do SciELO, exceto sua

preservacao e disseminagao.

* Os autores declaram que os dados, aplicativos e outros conteddos subjacentes ao manuscrito estao
referenciados.

* O manuscrito depositado esta no formato PDF.

* Os autores declaram que a pesquisa que deu origem ao manuscrito seguiu as boas praticas éticas e que as
necessarias aprovacdes de comités de ética de pesquisa, quando aplicavel, estdo descritas no manuscrito.

* Os autores declaram que uma vez que um manuscrito é postado no servidor SciELO Preprints, o mesmo
s6 podera ser retirado mediante pedido a Secretaria Editorial do SCiELO Preprints, que afixara um aviso de
retratacao no seu lugar.

* Os autores concordam que o manuscrito aprovado sera disponibilizado sob licen¢a Creative Commons CC-

BY.

* O autor submissor declara que as contribuicdes de todos os autores e declaragdo de conflito de interesses
estdo incluidas de maneira explicita e em se¢8es especificas do manuscrito.

* Os autores declaram que o manuscrito ndo foi depositado e/ou disponibilizado previamente em outro
servidor de preprints ou publicado em um periddico.

* Caso 0 manuscrito esteja em processo de avaliacdo ou sendo preparado para publicacdo mas ainda nao
publicado por um periédico, os autores declaram que receberam autorizacdo do peridédico para realizar
este deposito.

* O autor submissor declara que todos os autores do manuscrito concordam com a submissao ao SciELO
Preprints.



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR
http://www.tcpdf.org

	ARTIGO 
	INTRODUÇÃO 
	  
	A Remidiação como Estratégia Pedagógica: Da Transposição Técnica à Expressividade Cultural 

	Preprints 
	 
	Disponibilidade de Dados de Pesquisa e outros Materiais 
	Aberturas na avaliação por pares​Os autores poderão optar por um ou mais meios de abertura do processo de peer review oferecidos pelo periódico.  

