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RESUMO

As narrativas digitais interativas (NDI) surgem como uma ferramenta pedagdgica inovadora, integrando
tecnologia e narrativa para estimular criatividade, pensamento computacional e coesdo textual no ensino
fundamental. Utilizando o Scratch, professores criaram fabulas interativas em um curso de formacéo,
explorando multimidia e interatividade para engajar estudantes. O estudo destaca que as NDI promovem
aprendizagem significativa ao combinar texto, som e escolhas do usuario, mas exigem competéncias como
abstracdo e algoritmizacdo. A pesquisa analisa o impacto dessa autoria na formacao docente, identificando
avancos e desafios na implementagédo. Resultados apontam a necessidade de capacitacdo para aproveitar
plenamente o potencial das NDI na educacéo.
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1 INTRODUCAO

A crescente insercdo das tecnologias digitais na educacao tem levado pesquisadores e educadores a
explorar metodologias inovadoras que promovam o desenvolvimento de habilidades essenciais no século
XXI. Nesse contexto, as narrativas digitais interativas (NDI) emergem como uma ferramenta pedagdgica
capaz de integrar diferentes dimensbes do aprendizado, estimulando a criatividade, o pensamento
computacional e a coesdo textual. Ao combinar elementos narrativos tradicionais com a interatividade
proporcionada pelos ambientes digitais, as NDI tém o potencial de transformar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais dinamico para professores e estudantes.

As narrativas digitais interativas podem ser definidas como constru¢des narrativas que utilizam
recursos multimidia e interatividade para criar experiéncias de aprendizado mais imersivas e engajadoras.
Elas combinam texto, imagem, som, animac0es e elementos interativos para permitir que 0S usuarios
participem ativamente da construcdo da historia, seja tomando decisdes, explorando diferentes caminhos
narrativos ou interagindo com os elementos do ambiente virtual. No presente estudo, o conceito de NDI é
delimitado como fabulas adaptadas ao Scratch?, criadas por professores do ensino fundamental durante um

curso de formagéo docente.

1 O Scratch é uma plataforma de programagéo visual desenvolvida pelo MIT Media Lab que permite a criagdo de histérias
interativas, jogos e animacdes de forma intuitiva. Ele utiliza um sistema de blocos encaixaveis, facilitando o aprendizado de
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A literatura tem demonstrado que a utilizacdo de NDI pode ampliar a imerséo dos estudantes e
favorecer uma aprendizagem significativa (NASCIMENTO et al., 2018). Além disso, elas possibilitam a
integracdo de diferentes formas de linguagem, como texto, imagem, som e interatividade, criando um
ambiente de aprendizagem que estimula o engajamento e a experimentacdo (ALEXANDER, 2017). No
entanto, a implementacdo dessas narrativas requer uma formacgdo docente especifica, de modo que 0s
professores possam compreender as potencialidades dessa ferramenta e utiliza-la de forma eficaz em sala
de aula.

Um dos principais desafios para a insercdo de NDI na educacdo esta relacionado a necessidade de
desenvolvimento de competéncias especificas, como o pensamento computacional. Wing (2006) define o
pensamento computacional como um conjunto de habilidades que envolvem abstracdo, decomposicéo e
formulacdo de algoritmos, elementos essenciais para a criacdo de narrativas interativas. A inclusdo desse
tipo de pensamento no processo de formacdo docente pode contribuir para a inser¢do mais estruturada das
NDI no ensino fundamental.

Diante desse cenario, este artigo investiga o impacto da autoria de NDI na formac&o de professores
do ensino fundamental, explorando como esse processo pode contribuir para o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como pensamento computacional, coesdo textual e criatividade.

Para alcancar esse objetivo, o artigo esta estruturado da seguinte forma: a proxima secéo apresenta
a fundamentacdo tedrica, discutindo os conceitos de narrativas digitais interativas, pensamento
computacional e suas implicacdes pedagdgicas. Em seguida, a se¢do de metodologia detalha o desenho da
pesquisa, incluindo o curso online oferecido aos professores, a estrutura dos mddulos e os critérios de analise
das narrativas produzidas. A sec¢do de resultados e discuss@o analisa os desafios e avangos observados nos
professores participantes, com base nas producgdes realizadas durante o curso. Por fim, a conclus&o sintetiza
0s principais achados da pesquisa e aponta recomendacdes para futuras investigacdes e aplica¢fes das NDI

na formacéo docente.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacdo teorica deste estudo apresenta 0s conceitos essenciais para a compreensdo da
pesquisa e estabelece um embasamento sélido para a analise dos resultados. Inicialmente, discute-se a
definicdo e as caracteristicas das narrativas digitais interativas (NDI), com énfase em seu uso no contexto
educacional. Em seguida, explora-se a relacdo entre pensamento computacional e criacdo narrativa,
destacando habilidades como abstracdo, decomposi¢do e algoritmizacdo. Além disso, sdo analisados os

aspectos de coesdo, coeréncia e desenvolvimento narrativo, que garantem a construgdo de narrativas

conceitos de programacdo e pensamento computacional, especialmente para criangas e iniciantes. Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/.
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eficazes. Por fim, aborda-se a integracdo de mecanicas de jogo nas narrativas criadas pelos professores,
investigando como os desafios interativos foram incorporados as fabulas digitais, seja na introdugdo de

elementos ladicos, seja na definicdo de multiplos desfechos.

2.1 NARRATIVAS DIGITAIS INTERATIVAS: DEFINIQAO E CARACTERISTICAS

As narrativas digitais interativas (NDI) combinam a tradi¢do da narrativa com as possibilidades da
tecnologia digital, permitindo a criacdo de historias ndo lineares e interativas. Essa abordagem amplia as
possibilidades da construcdo narrativa, possibilitando que o pablico participe ativamente da construcéo e
desenvolvimento do enredo. Girmen, Ozkanal e Dayan (2019) destacam o potencial dessa integragio para
criar experiéncias de aprendizagem mais engajadoras e significativas, explorando a capacidade da
tecnologia de conectar pessoas, ideias e culturas.

Além da mera apresentacdo de informacges, as narrativas digitais interativas possibilitam que o
publico mergulhe em diferentes realidades, explore diversas perspectivas e vivencie experiéncias imersivas.
A interatividade permite ao usuério influenciar o curso da narrativa, tomar decisbes e experimentar
diferentes desfechos. Essa participacdo ativa contribui para o desenvolvimento de habilidades valiosas,
como o0 pensamento critico, a resolucdo de problemas e a criatividade.

A importancia das narrativas digitais interativas como ferramenta pedagodgica reside em sua
capacidade de transformar a maneira como as pessoas aprendem e compartilham conhecimento. Ao criar
um ambiente de aprendizagem mais dindmico e envolvente, as narrativas digitais interativas permitem que
os alunos se tornem protagonistas na construcdo do conhecimento, explorando diferentes caminhos e
experimentando novas possibilidades. Outros autores, como Alexander (2017), também destacam o
potencial das narrativas digitais na educacdo. Alexander (2017) ressalta a capacidade dessas narrativas de
integrar diferentes midias, como imagens, videos e sons, criando uma experiéncia multissensorial que
contribui para a aprendizagem significativa. Assim, para o autor, a narrativa digital representa uma
convergéncia de diferentes midias — texto, imagem, som e video — que juntos criam uma experiéncia
multissensorial e imersiva, fortalecendo o engajamento e a significancia da aprendizagem. Essa integracéo
entre narrativa e interatividade foi observada na producdo dos professores participantes deste estudo, que
destacaram a satisfagdo em criar histdrias envolventes, mas também apontaram desafios na adaptagéo das
mecanicas interativas ao contexto pedagdgico.

Lourenco (2012) enfatiza o potencial das narrativas digitais para o desenvolvimento de competéncias

linguisticas, destacando a capacidade da narrativa de estimular a criatividade e a expressao pessoal.



2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A CONSTRUC}AO DE NARRATIVAS

O desenvolvimento de narrativas digitais interativas requer um conjunto de habilidades cognitivas
que permitem aos autores transformar suas ideias em historias envolventes e funcionais. Nesse contexto, a
teoria de Wing (2006) sobre o Pensamento Computacional se destaca como um conjunto de habilidades
essenciais para a criagdo de narrativas digitais. Wing (2006) define o Pensamento Computacional como uma
habilidade fundamental para todos, que deve ser integrada a educacéo em todos os niveis. A autora destaca
a importancia de ir além da mera programacao, enfatizando a capacidade de resolucéo de problemas e o
raciocinio l6gico como elementos centrais do Pensamento Computacional.

A abstracédo, a decomposicéo e a elaboragdo de algoritmos sdo habilidades cognitivas essenciais
nesse processo, permitindo que os autores construam narrativas digitais de forma eficiente e criativa. A
abstracdo refere-se a capacidade de simplificar problemas complexos, extraindo informacdes relevantes e
ignorando detalhes irrelevantes. Na criacdo de narrativas digitais interativas, a abstracdo permite que 0s
autores identifiquem os elementos essenciais da histéria, como personagens, cenarios e eventos, e 0S
representem de forma clara e concisa.

A decomposicdo, por sua vez, envolve a divisdo de um problema complexo em partes menores e
mais gerencidveis. Na construcdo de narrativas digitais, a decomposic¢do permite que os autores dividam a
historia em cenas, sequéncias e a¢des, facilitando a organizacao e o desenvolvimento da narrativa.

A elaboracdo de algoritmos, por fim, refere-se a capacidade de criar sequéncias logicas de instrucoes
para solucionar problemas. Na criacdo de narrativas digitais, os algoritmos sao utilizados para definir as
interacBes entre 0s personagens, 0S eventos que ocorrem na histéria e as diferentes possibilidades de
progressao da narrativa.

Essa perspectiva foi aplicada no curso oferecido aos professores, em que a integracdo do Pensamento
Computacional na criacdo de narrativas foi um dos maiores desafios. Muitos participantes conseguiram
utilizar conceitos de abstracdo e decomposicdo, mas relataram dificuldades ao estruturar sequéncias

algoritmicas para definir interacGes dinamicas na historia.

2.3 COESAO, COERENCIA E DESENVOLVIMENTO NARRATIVO

No contexto da linguagem natural, que antecede a criagdo das narrativas digitais interativas, coeséo
textual, coeréncia narrativa e desenvolvimento narrativo sdo elementos essenciais para garantir a
compreensdo e a experiéncia imersiva do leitor. Koch (2020) e Wood (2017) oferecem contribuicdes
valiosas sobre como esses aspectos se interligam e desempenham um papel fundamental na construcéo de

narrativas eficazes.



2.4 COESAO TEXTUAL E COERENCIA NARRATIVA
Segundo Koch (2020), a coesdo textual € um elemento essencial para a construgdo do sentido em
narrativas. Ela se manifesta por meio de mecanismos linguisticos, como conectores, pronomes, repeticoes
e substituicdes, que estabelecem relagdes entre diferentes partes do texto e garantem fluidez e continuidade.
Wood (2017), por outro lado, amplia essa discusséo ao abordar a coeréncia narrativa, um conceito
que vai além da simples conexdo entre frases e parégrafos. Para o autor, a coeréncia esté relacionada a
capacidade da narrativa de criar um universo ficcional plausivel e envolvente, no qual eventos e personagens
sigam uma légica interna compreensivel. Dessa forma, a coeréncia € o que possibilita ao leitor aceitar os
eventos narrados como verossimeis dentro das regras estabelecidas pela propria historia.
Segundo Wood (2017), Aristételes, em Poética, faz uma distingdo essencial entre narrativa histérica
e narrativa ficcional ao afirmar que:
Se reexaminarmos a formulacéao original de Aristételes sobre a mimese, na Poética, veremos que ele
ndo trata da referéncia. A historia, diz Aristételes, nos mostra ‘o que Alcibiades fez'; a poesia — isto

é, a narrativa de ficcdo — nos mostra 'o tipo de coisa que podia acontecer' a Alcibiades (WOOD,
2017, p. 203).

Essa distingdo evidencia a diferenca entre fatos historicos e possibilidades narrativas. Enquanto a
historia se baseia em eventos concretos e verificaveis, a narrativa ficcional constrdi realidades hipotéticas
que, mesmo sem terem ocorrido, precisam manter coeréncia interna para preservar a imersdo do leitor.

Essa caracteristica é ainda mais relevante nas narrativas digitais interativas, onde multiplos caminhos
e desfechos coexistem, exigindo que a coeréncia global do enredo seja preservada independentemente das
escolhas do usuario. Uma narrativa interativa bem estruturada depende, portanto, da articulacdo cuidadosa
entre 0s eventos narrados e as decisdes dos usuarios, assegurando que cada escolha leve a consequéncias

I6gicas e consistentes dentro do universo ficcional.

2.5 DESENVOLVIMENTO NARRATIVO E ELEMENTOS ESTRUTURANTES

O desenvolvimento narrativo ndo se resume a sucessdo de eventos, mas envolve uma estrutura
complexa que engloba a construcdo de personagens, a criagdo de um espaco ficcional e a escolha do foco
narrativo. Segundo Gérard Genette (1995), a analise da narrativa deve considerar os diferentes niveis de
narracdo e focalizagdo, pois sdo esses elementos que determinam como o leitor percebe e interpreta a
historia.

O espaco ficcional, conforme discutido por Mieke Bal (2009), ndo é apenas um pano de fundo, mas
um elemento estruturante da narrativa. Ele contribui para o desenvolvimento dos personagens e influencia

a trama, sendo determinante para a ambientacdo da historia. Esse conceito ganha ainda mais relevancia nas
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narrativas digitais interativas, onde o espago pode ser enriquecido com elementos visuais, sonoros e
interativos, tornando a experiéncia do usuério mais dindmica e envolvente.

A construcdo dos personagens também é um aspecto essencial do desenvolvimento narrativo.
Seymour Chatman (1990) destaca que personagens bem construidos sdo fundamentais para criar uma
narrativa envolvente e significativa, pois sdo eles que d&o vida a historia e promovem a identificacdo do
publico. Para serem criveis, 0s personagens devem possuir motivagdes claras, conflitos e caracteristicas bem
definidas (CHATMAN, 1990). Esse principio se aplica tanto a literatura tradicional quanto as narrativas
interativas, nas quais as escolhas do usuario podem impactar o desenvolvimento dos personagens e a

evolucdo da trama.

2.6 O PAPEL DO ESPACO FICCIONAL E DO FOCO NARRATIVO
O espaco ficcional contextualiza os acontecimentos e desempenha um papel fundamental na imersao
do leitor. Em narrativas digitais, a ambientacdo pode ser dinamicamente alterada, dependendo das escolhas
feitas pelo usuério. Ambientes interativos e responsivos contribuem para uma experiéncia mais profunda e
personalizada, permitindo que cada leitor construa sua prépria jornada dentro da histéria.
Além disso, a escolha do foco narrativo influencia diretamente a percepcdo dos eventos pelo leitor.
O narrador pode ser onisciente, limitado a um Unico personagem ou multiplo, afetando a forma como as
informacdes sdo apresentadas e o grau de envolvimento emocional do publico com a narrativa. Em
experiéncias digitais, essa variacdo se torna ainda mais evidente, pois algumas histérias permitem alternar
entre diferentes perspectivas narrativas com base nas decisdes do usuario.
Interacdo entre Coesdo, Coeréncia e Desenvolvimento Narrativo
A interacdo entre coesdo textual, coeréncia narrativa e desenvolvimento narrativo é fundamental
para a construcdo de narrativas eficazes. Esses trés elementos trabalham em conjunto para criar histérias
que fluem de maneira l6gica e estruturada além de proporcionar uma experiéncia envolvente e significativa
ao leitor. Ou seja:
a) A coesdo textual garante a fluidez da narrativa, conectando ideias de forma logica e estruturada.
b) A coeréncia narrativa assegura que 0s eventos sigam um encadeamento compreensivel dentro das
regras estabelecidas pela historia, permitindo que o leitor se envolva emocionalmente com o enredo.
c) O desenvolvimento narrativo integra esses aspectos, garantindo que personagens, cenarios e

acontecimentos se articulem de maneira organica e impactante.

Nas narrativas digitais interativas, esses elementos tornam-se ainda mais desafiadores. A
participacdo ativa do usuario exige que multiplos caminhos e desfechos sejam construidos sem comprometer

a consisténcia da historia. Um bom design narrativo deve equilibrar liberdade de escolha e coeréncia
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estrutural, garantindo que cada interacdo do usuério contribua para uma experiéncia narrativa coesa e

significativa.

2.7 JOGOS E INTERATIVIDADE NAS NARRATIVAS DIGITAIS INTERATIVAS

No processo de criagdo das narrativas digitais interativas desenvolvidas pelos professores, observou-
se a incorporagdo de elementos interativos inspirados em mecanicas de jogos. Alguns participantes
estruturaram suas fabulas de forma sequencial, utilizando a narrativa inicial como uma introdugéo
contextual para o jogo, enquanto outros inseriram desafios e interagcdes ao longo do enredo, permitindo que
as escolhas dos usuarios influenciassem os rumos da historia.

A interatividade é um dos principais aspectos que diferenciam as narrativas digitais interativas das
narrativas tradicionais, possibilitando maior engajamento e participacao ativa dos usuarios. Segundo Moran
(2018), a combinacdo de elementos narrativos e interativos pode tornar o aprendizado mais dinamico,
incentivando a exploracdo de diferentes cenarios e alternativas dentro de um ambiente de construcéo de
conhecimento. Ao integrar essa abordagem, os professores buscaram criar experiéncias que estimulassem a
leitura e a escrita, além da resolucéo de problemas e o pensamento estratégico.

Embora ndo tenha sido aplicada a gamificacdo no sentido estrito do conceito — que envolve sistemas
de pontuacéo, rankings e recompensas estruturadas —, as narrativas desenvolvidas incorporaram desafios
interativos e tomadas de decisdo que refletiam elementos de jogos. Essa mecanica proporcionou uma
experiéncia diferenciada, na qual os participantes puderam explorar diferentes desfechos e experimentar a
construcdo de histdrias de forma dinamica.

Dessa forma, a introducdo de estratégias de jogo nas narrativas digitais interativas demonstrou ser
eficaz para aumentar a participacdo dos alunos e favorecer uma aprendizagem mais envolvente. A
experiéncia dos professores participantes reforca a necessidade de aprofundar a pesquisa sobre o impacto

dessas interagcdes na construcdo de conhecimento e na motivagdo dos estudantes.

3 METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem qualitativa participativa, configurando-se como um estudo de
caso, conforme definido por Lakatos e Marconi (2017). Essa abordagem se justifica pelo interesse em
compreender de maneira aprofundada o impacto da autoria de narrativas digitais interativas (NDI) na
formacé&o de professores do ensino fundamental, considerando suas experiéncias e percepg¢des ao longo do
processo de criacao.

Para geracdo e coleta de dados, foi aplicado um curso online, estruturado em dezoito modulos
(https://cursoscratchufrgs.blogspot.com), com duragdo de seis meses, destinado a professores do ensino

fundamental de escolas publicas de uma cidade do Rio Grande do Sul. O curso, intitulado Desenvolvimento
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do Pensamento Computacional e da Linguagem Natural com Criatividade através de Narrativas Digitais
Interativas, teve como objetivo capacitar os participantes na criagédo de NDI utilizando o software Scratch
(https://scratch.mit.edu/).

Houve 54 professores matriculados, todos declarando ndo possuir conhecimento prévio sobre a
construgéo de narrativas digitais interativas no Scratch. No entanto, devido a fatores externos, como as
enchentes que atingiram a regido durante o periodo do curso, apenas 17 participantes concluiram todas as
atividades propostas.

A coleta de dados envolveu dois procedimentos principais:

1. Observacédo do processo de autoria: Foram acompanhadas as interages dos professores durante as
etapas de criacdo das narrativas digitais interativas, registrando os desafios enfrentados e as
estratégias adotadas.

2. Andlise dos produtos finais: As narrativas digitais interativas produzidas foram analisadas segundo
critérios previamente estabelecidos, permitindo avaliar o desenvolvimento do pensamento

computacional, a coesdo textual, a interatividade, a relevancia pedagogica e a originalidade.

A técnica de Analise de Conteddo, conforme Bardin (2021), foi utilizada para interpretar os
significados presentes nas narrativas, buscando compreender como os professores integraram os elementos
da linguagem natural escrita, do pensamento computacional e da criatividade na construcdo das fabulas
digitais interativas. Para compreender melhor o processo de autoria, a Figura 1 apresenta as etapas da autoria
das narrativas digitais interativas desenvolvidas pelos professores, destacando desde o estimulo inicial até a

apresentacdo das producdes finais.



Figura 01: Etapas da autoria das NDI

Inicio do Processo

Estimulo:
Apresentagdo de exemplos consolidados no
Scratch para familiarizar os participantes

com as possibilidades do software.

Producgao Textual Inicial:
Criagao de uma fabula, observando a

norma padrao da lingua portuguesa.

Decomposi¢cao em Cenas:
Segmentagao da narrativa em unidades
menores, que seriam posteriormente

codificadas no Scratch.

Adaptagéao para Formato
Digital:
Insergao de animagoes, interagoes e
elementos multimidia no Scratch para tornar

a narrativa interativa.

Apresentacao das Produgées:
Compartilhamento das NDI concluidas,
permitindo a reflexdo sobre o processo

criativo e a troca de experiéncias entre os

participantes.

Conclusao do Processo

Fonte: Autores (2025).




3.1 CATEGORIAS DE ANALISE

A avaliacdo das narrativas digitais interativas foi conduzida com base em uma rubrica composta por
cinco critérios principais, elaborada para mensurar diferentes habilidades e competéncias desenvolvidas ao
longo do curso:

1. Desenvolvimento do pensamento computacional — Considerou-se a capacidade dos professores em
decompor problemas, reconhecer padrdes, abstrair conceitos, criar algoritmos e desenvolver
interacdes dinamicas. A andlise focou no uso da légica de programacao para estruturar a narrativa.

2. Coesdo textual — Avaliou-se a organizacdo das ideias, a utilizacdo de conectivos, a correcédo
gramatical e ortografica, a riqueza vocabular e a adequacdo da linguagem ao publico-alvo. A
progressao légica da narrativa foi um critério essencial.

3. Interatividade — Analisou-se a variedade e a qualidade dos elementos interativos, a presenca de
mecanicas de jogo e a possibilidade de o usuario tomar decisdes que influenciassem o desenrolar da
historia.

4. Relevancia pedagogica — Verificou-se o alinhamento da narrativa com os objetivos de aprendizagem,
bem como a pertinéncia do contetdo para a préatica docente.

5. Originalidade — Investigou-se a criatividade dos participantes na construcdo da histéria, incluindo a

presenca de ideias inovadoras e 0 uso criativo das ferramentas do Scratch.

Para garantir um processo avaliativo sistematico, as narrativas foram organizadas em uma tabela de
analise, onde cada critério representava uma coluna e cada producédo, uma linha. Essa estrutura possibilitou
um mapeamento detalhado das caracteristicas de cada narrativa e permitiu comparacdes entre as diferentes
producdes.

A rubrica utilizada na avaliacdo das NDI permitiu fornecer feedbacks individualizados aos
participantes, destacando seus pontos fortes e indicando aspectos a serem aprimorados. Além disso, a analise
possibilitou acompanhar a evolucdo dos professores ao longo do curso, evidenciando a progressdo no
desenvolvimento das competéncias trabalhadas.

Dessa forma, a metodologia adotada assegurou coeréncia com 0s objetivos da pesquisa, fornecendo
subsidios para a andlise aprofundada das contribuigdes das narrativas digitais interativas na formacéao

docente.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
O curso foi estruturado em dezoito médulos sequenciais, cada um composto por materiais tedricos
e exemplos praticos de programacdo no Scratch. Durante esse processo, 0s participantes iniciaram o

desenvolvimento de projetos autorais, criando fabulas digitais interativas e jogos. Os quinze mddulos
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iniciais proporcionaram uma base sélida em programacao, permitindo que os professores desenvolvessem,
por meio de atividades préticas, habilidades relacionadas a autoria de narrativas digitais interativas. Os
relatos indicam que a metodologia utilizada facilitou a compreensdo dos conteudos e a realizacdo dos
projetos, uma vez que os passos foram apresentados de forma clara e gradual.

A fim de aprofundar a anélise dos dados provenientes do material final — a autoria de uma narrativa
digital interativa individualmente produzida pelos dezessete participantes que concluiram o curso — foi
elaborada uma tabela que sistematiza os resultados obtidos. Essa ferramenta de organizacdo se mostrou
eficaz para a identificacdo de padrGes, comparacao entre as diferentes narrativas e a posterior discussao dos

resultados.

Tabela 01: Narrativas Digitais Finais

Narrativa Digital | +oco Ci’fﬂ“;i‘;f}‘;gal Interatividade ﬁ:ég;f;"c‘i Originalidade
Narrativa 1 Alta Média Meédia Meédia Baixa
Narrativa 2 Alta Media Meédia Baixa Media
Narrativa 3 Alta Media Meédia Baixa Baixa
Narrativa 4 Media Alta Alta Alta Alta
Narrativa 5 Media Meédia Baixa Baixa Media
Narrativa 6 Alta Media Alta Meédia Meédia
Warrativa 7 Media Alta Alta Meédia Alta
Narrativa 8 Media Meédia Baixa Baixa Media
Narrativa 9 Media Meédia Baixa Meédia Alta

Narrativa 10 Media Meédia Meédia Média Baixa
Natrativa 11 Meédia Meédia Baixa Baixa Baixa
Natrativa 12 Alta Alta Alta Média Alta

Narrativa 13 Alta Media Alta Media Alta

Narrativa 14 Media Alta Meédia Media Media
Narrativa 15 Alta Media Meédia Media Biaxa
Narrativa 16 Média Média Baixa Meédia Média
Narrativa 17 Média Alta Alta Media Média

Fonte: Autores (2024).

A partir da Tabela 01, é possivel identificar padrdes e tendéncias no desenvolvimento das narrativas
digitais interativas. As narrativas que apresentaram alta coesdo textual demonstraram um dominio
significativo da linguagem escrita, com organizacdo de ideias, uso adequado de conectivos e correcdo
gramatical. O desenvolvimento do pensamento computacional variou entre os participantes, sendo que
algumas narrativas apresentaram ldgica de programacado mais elaborada, enquanto outras permaneceram em
um nivel basico de aplicacdo dos conceitos computacionais.

A interatividade, critério essencial na construgdo das narrativas digitais interativas, também
apresentou variagdes. Algumas narrativas ofereceram ao leitor multiplos caminhos, feedback personalizado
e desafios, enquanto outras apresentaram uma estrutura mais linear. A relevancia pedagdgica foi um fator
determinante na analise, visto que narrativas com maior alinhamento aos objetivos educacionais

demonstraram maior potencial para aplicacdo em sala de aula. Finalmente, a originalidade foi um aspecto
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que diferenciou algumas narrativas, refletindo a criatividade dos participantes na concepg¢éo da histdria,
personagens e interagodes.

Os desafios identificados ao longo do curso indicam que a integracdo do pensamento computacional
na construcdo das narrativas foi um dos aspectos mais complexos para os participantes. Em diversas
produgdes, a utilizacdo de variaveis, condicionais e loops foi limitada, restringindo-se a fungdes basicas e
sem influéncia significativa no desenrolar da historia. Essa dificuldade pode estar relacionada a falta de
experiéncia prévia com programacao e a necessidade de um suporte mais estruturado para a aplicacao dos
conceitos computacionais em contextos narrativos.

Outro aspecto identificado foi a variacdo na qualidade da coesdo textual. Enquanto algumas
narrativas demonstraram um texto bem estruturado e coerente, outras apresentaram dificuldades na
organizacdo das ideias e no uso adequado de elementos linguisticos. A interatividade, por sua vez, foi um
elemento explorado com sucesso por alguns participantes, resultando em narrativas que ofereceram ao leitor
multiplos desfechos e desafios dindmicos.

A relevancia pedagbgica das narrativas também variou consideravelmente. Algumas historias
abordaram contetdos curriculares de maneira inovadora e engajadora, enquanto outras apresentaram menor
conexdo com os objetivos de aprendizagem. A falta de um alinhamento mais estruturado entre os elementos
da narrativa e 0s propoésitos educacionais pode representar um desafio na implementacdo dessas ferramentas
em sala de aula.

Apesar das dificuldades, algumas narrativas se destacaram pela originalidade e pela integracao
eficiente dos elementos de pensamento computacional, interatividade e coesdo textual. A narrativa 4, por
exemplo, conseguiu reunir de forma equilibrada todos os critérios analisados, sendo um modelo de aplicacdo
bem-sucedida da metodologia do curso. Outras narrativas, como a narrativa 12, utilizaram animacdes e
efeitos sonoros para criar experiéncias imersivas, ilustrando o potencial das narrativas digitais para
transformar a aprendizagem em um processo mais dindmico e interativo.

A anélise dos resultados evidencia que, embora os professores tenham enfrentado desafios na
integracdo dos elementos técnicos e narrativos, houve avancos significativos no desenvolvimento de suas
competéncias. A adaptacdo ao ambiente digital e a aplicagdo dos conceitos computacionais foram pontos
de dificuldade, mas, ao mesmo tempo, os professores demonstraram criatividade e capacidade de inovagao
na criagdo das historias.

Dessa forma, os achados desta pesquisa reforcam a necessidade de uma formacdo docente que
contemple tanto os aspectos técnicos do pensamento computacional quanto a estruturacdo narrativa. O
aprimoramento da coesdo textual e da interatividade nas producdes finais indica que, com suporte adequado,
os professores podem expandir suas habilidades e utilizar as narrativas digitais interativas como ferramentas

pedagdgicas eficazes no ensino fundamental.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados da pesquisa e na analise das 17 narrativas digitais interativas finais
produzidas pelos professores que conseguiram finalizar o curso, conclui-se que a inclusdo de narrativas
digitais interativas como ferramenta pedagdgica na formacdo de professores do ensino fundamental
apresenta um potencial significativo para o desenvolvimento do pensamento computacional, da coeséo
textual e da criatividade. Ao aprimorar essas habilidades nos professores, o impacto se estende aos alunos,
contribuindo para o desenvolvimento dessas competéncias essenciais previstas na BNCC (2017).

A andlise das narrativas revelou tanto tendéncias promissoras quanto desafios na criacdo de
narrativas digitais interativas. Um dos principais desafios identificados foi a dificuldade de integrar
efetivamente o pensamento computacional na construcdo das narrativas, refletindo a necessidade de um
suporte mais estruturado para a aplicacao desse conceito na pratica pedagogica.

Além disso, observou-se varia¢do na qualidade da coesdo textual, demonstrando que a transposi¢édo
do texto para o ambiente digital exige um dominio maior da estrutura narrativa. No entanto, também ficou
evidenciada a capacidade dos professores de utilizar recursos multimidia para criar experiéncias imersivas,
explorar diferentes perspectivas e consequéncias das escolhas dos usuarios e incorporar elementos de
gamificacdo para aumentar o engajamento dos alunos.

As implicagdes pedagbgicas da pesquisa reforcam a necessidade de que a formacao de professores
contemple o desenvolvimento de habilidades de pensamento computacional, coeséo textual e criatividade.
Além disso, o suporte técnico e didatico na criacdo e utilizacdo de narrativas digitais interativas é essencial
para garantir a qualidade dessas produc@es e sua aplicabilidade em sala de aula. A autoria de narrativas
digitais interativas, quando planejada estrategicamente, pode ser uma ferramenta pedagogica valiosa para
estimular o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a criatividade nos alunos, tornando o
aprendizado mais dinamico e significativo.

Além dos impactos na pratica docente, os achados deste estudo trazem implicacfes diretas para
professores e gestores escolares. Para 0s docentes, os resultados indicam que a criacdo de narrativas digitais
interativas pode ser uma estratégia eficaz para integrar pensamento computacional e habilidades textuais na
pratica pedagogica. A experimentacdo com esse recurso em cursos de formacao continuada pode estimular
maior autonomia na incorporagéo de tecnologias educacionais em sala de aula.

Para gestores escolares, o estudo aponta a necessidade de oferecer suporte institucional para a adocéo
dessas metodologias. 1sso pode incluir a disponibilizacdo de capacitacdes especificas, acesso a infraestrutura
tecnoldgica e incentivo a inovagao pedagogica. O impacto positivo observado na formacgéo dos professores
sugere que a implementacdo de iniciativas semelhantes em maior escala pode contribuir para um ensino

mais dindmico e alinhado as demandas contemporéneas da educag&o.



)

Sugere-se que pesquisas futuras investiguem o impacto da autoria de narrativas digitais interativas
pelos alunos em sua aprendizagem, especialmente no que se refere & apropriacdo do pensamento
computacional na construcao de narrativas. Além disso, estudos com um maior nimero de participantes e
com acompanhamento a longo prazo podem fornecer evidéncias mais robustas sobre a eficacia dessa
abordagem.

Apesar do potencial identificado, algumas limitagdes devem ser consideradas. O nimero reduzido
de participantes na fase final da pesquisa, consequéncia de fatores externos como as enchentes que afetaram
a regido, restringiu a amplitude dos resultados. Além disso, muitos professores ndo possuiam experiéncia
prévia com ferramentas de programacdo ou construcdo de narrativas digitais interativas, 0 que impactou a
velocidade de aprendizado e a aplicacdo dos conceitos de pensamento computacional. O tempo necessario
para a conclusdo do curso também pode ter representado um desafio para alguns participantes, considerando
suas multiplas responsabilidades como docentes.

Diante dessas consideracdes, reforca-se a importancia de oferecer suporte continuo para que
professores possam integrar efetivamente as narrativas digitais interativas em sua pratica pedagogica. Com
formacdo adequada e planejamento estruturado, essas narrativas podem se consolidar como uma
metodologia inovadora e eficaz no ensino fundamental, promovendo um aprendizado mais interativo e

alinhado as demandas contemporaneas da educacao.
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