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Resumo

O artigo investiga manifestacdes da criatividade na producdo de narrativas digitais interativas desenvolvidas
por professores da educacdo basica em uma formacdo continuada que articula o ensino de Lingua Portuguesa
e o desenvolvimento do Pensamento Computacional, por meio do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA). A
abordagem metodoldgica é qualitativa, de natureza descritiva e interpretativa, tendo como corpus narrativas
autorais produzidas no Scratch a partir da reescrita criativa de fabulas. A anélise fundamenta-se em aportes
da criatividade (Torrance, 1995), dos letramentos mdltiplos (Rojo, 2012) e da aprendizagem criativa mediada
(Sawyer, 2004). Os resultados evidenciam estratégias autorais que reconfiguram expressivamente os textos
originais e indicam integracdo entre linguagem, abstracdo algoritmica e programacdo. Conclui-se que o CRA
favorece processos criativos e interdisciplinares na formacdo docente, embora os dados se limitem as producdes
entregues.

Palavras-chave: Criatividade docente. Narrativas digitais interativas. Pensamento computacional. Letramen-
tos digitais. Formac3o de professores.

Abstract

This article investigates manifestations of creativity in the production of interactive digital narratives developed
by basic education teachers during a continuing education program that articulates Portuguese language
teaching and the development of Computational Thinking through the Active Remediation Cycle (ARC). A
qualitative, descriptive, and interpretative methodological approach was adopted, with the analytical corpus
consisting of authorial narratives created in Scratch based on the creative rewriting of fables. The analysis
is grounded in theoretical contributions on creativity (Torrance, 1995), multiliteracies (Rojo, 2012), and
mediated creative learning (Sawyer, 2004). The results reveal authorial strategies that expressively reconfigure
the original texts and indicate an integration of language, algorithmic abstraction, and programming. It is
concluded that the ARC fosters creative and interdisciplinary processes in teacher education, although the
data are limited to the submitted productions.

Keywords: Teacher creativity. Interactive digital narratives. Computational thinking. Digital literacies.
Teacher education.

Introducao

A formacdo de professores frente aos desafios da cultura digital exige propostas pedagodgicas que
integrem linguagem, autoria, tecnologia e criatividade de forma articulada. Nesse cenério, narrati-
vas digitais interativas vém se consolidando como recursos promissores para promover experiéncias
autorais que mobilizam miltiplas linguagens: verbal, algoritmica e de programacao visual. A Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), sua versdo complementar de Computacdo (Brasil, 2022)
e a Nota Técnica 21 do Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (2024) reforcam essa dire-
c3o ao destacar a importancia da autoria textual, do pensamento computacional e da criticidade em
contextos mediados por tecnologias.

*Email: mmfoohs@gmail.com
TEmail: priscila.castioni@hotmail.com
tEmail: randerson.melville@gmail.com

1/15


https://orcid.org/0000-0003-1861-3609
https://orcid.org/0000-0003-3884-2177
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt
https://orcid.org/0000-0002-4735-0732
https://orcid.org/0000-0002-1040-6608
https://orcid.org/0009-0005-3056-5074
mailto:mmfoohs@gmail.com
mailto:priscila.castioni@hotmail.com
randerson.melville@gmail.com

Com base nesses marcos, foi implementada, no primeiro semestre de 2025, uma proposta forma-
tiva em uma rede municipal de ensino, estruturada em nove mddulos ao longo de trés meses. O
percurso incluiu encontros presenciais e atividades assincronas mediadas pelo Google Sala de Aula,
organizando-se em torno do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA): um processo que articula reescrita de
fabulas, decomposicdo narrativa e programacdo em Scratch, integrando multiletramentos e pensa-
mento computacional em uma abordagem autoral e processual.

Este artigo analisa processos criativos emergentes nas diferentes linguagens mobilizadas durante a
formac3do. A investigacdo centra-se na manifestacdo da criatividade nas producdes dos professores em
formacdo, com base em uma matriz que articula os critérios de Torrance (1995) (fluéncia, originalidade,
elaboracdo e flexibilidade), os indicadores de criatividade computacional propostos por Brennan e
Resnick (2012) e as diretrizes da Nota Técnica 21 do Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira
(2024).

Essa abordagem permite uma leitura sensivel a3 complexidade das narrativas digitais interativas,
compreendidas como formas singulares de autoria mediadas por programacido. O objetivo geral é
analisar a criatividade nas producdes autorais resultantes do CRA. Como objetivos especificos, busca-
-se:

a) ldentificar e categorizar elementos criativos presentes nas fabulas e narrativas digitais, com base
nos critérios de Torrance (1995) e nos indicadores de criatividade computacional de Brennan e
Resnick (2012).

b) Relacionar tais elementos aos objetivos de aprendizagem da BNCC (Brasil, 2018), especialmente
nas habilidades EF69LP15, EF69LP16 e EF69LP17 (Lingua Portuguesa), e da BNCC Comple-
mentar de Computacdo (Brasil, 2022), nos cédigos EF69C002, EF69C0O03 e EF69CO05.

c) Refletir sobre o potencial das narrativas digitais interativas como estratégia para o desenvolvimento
da criatividade docente e computacional, com vistas a sua aplicacdo no ensino fundamental.

Por fim, ressalta-se que a proposta foi concebida com intencionalidade replicativa: espera-se que,
ao vivenciar o CRA, os professores estejam aptos a adapta-lo as suas realidades escolares, promovendo
com seus alunos préticas criativas e autorais alinhadas as competéncias da BNCC (Brasil, 2018, 2022).

2 Fundamentacao teérica

Para compreender os fundamentos que orientam esta pesquisa, é necessario abordar diferentes eixos
conceituais que sustentam a proposta do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA) e o foco analitico na
criatividade docente. O percurso tedrico parte da concepcdo de narrativas digitais interativas como
expressdo multimodal e autoral; passa pela mediacdo pedagdgica na perspectiva histérico-cultural de
Vygotsky (2007); e articula os conceitos de remidiacdo e multiletramentos como base metodoldgica
do CRA. Na sequéncia, apresenta-se o CRA como proposta formativa e o Scratch como ambiente de
autoria digital, seguido pela discussdo dos referenciais utilizados na anélise da criatividade: os critérios
de Torrance (1995) e os indicadores computacionais de Brennan e Resnick (2012).

2.1 Narrativas digitais interativas na educacdo
Narrativas digitais interativas sdo formas contemporaneas de contar histérias que combinam linguagem
verbal, imagens, sons e elementos de programacao para criar experiéncias n3o lineares e participativas.
Diferenciam-se das narrativas digitais tradicionais por ampliarem o papel do leitor, que deixa de ser
apenas receptor passivo e assume o papel de usuario, capaz de interagir com a trama, modificar
caminhos, realizar escolhas e até interferir no desfecho da histéria (Ryan, 2009).

Segundo Jenkins (2006), a interatividade em ambientes digitais redefine a relacdo entre autor,
texto e leitor, criando ecossistemas narrativos que favorecem o engajamento, a experimentacdo e a
producdo cultural distribuida. Nessa perspectiva, as narrativas digitais interativas deslocam o lugar
do leitor para uma posicdo mais ativa e demandam novas formas de letramento.

Miller (2004) reforca essa ideia ao afirmar que tais narrativas exigem do narrador competéncias
multimodais, pois mobilizam linguagens distintas e recursos técnicos que expandem suas possibilida-
des expressivas. A autora define narrativas digitais interativas como “[...] materiais narrativos que
chegam ao seu publico por meio de tecnologia e midia digitais. Uma de suas marcas lnicas é a
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interatividade — comunicacdes de m3o dupla entre o publico e o material narrativo”! (Miller, 2004,
p. 4). Essa combinac3o entre texto, imagem, som e ac3o programada torna essas experiéncias narra-
tivas multimodais e, portanto, pedagogicamente promissoras, sobretudo quando integradas a praticas
autorais na escola.

No contexto educacional, narrativas digitais interativas vém sendo exploradas como estratégia
didatica que estimula o pensamento critico, a criatividade e o protagonismo discente. Ao permitir
que os estudantes construam mundos narrativos interativos, com personagens, regras e percursos
alternativos, esse género contribui para o desenvolvimento de competéncias relacionadas a linguagem,
a logica e a resolucdo de problemas, dialogando diretamente com os fundamentos dos multiletramentos
e do pensamento computacional.

Neste estudo, o conceito de narrativa digital interativa esta diretamente associado a producdo au-
toral de professores em formac3o, realizada no ambiente Scratch. Ao compor histérias com elementos
visuais, verbais e programaveis, os docentes exploraram diferentes modos de significacdo e reconfigu-
raram fabulas em projetos interativos mediados por algoritmos. Assim, essas narrativas constituem
objetos culturais complexos, nos quais a criatividade se manifesta por meio da linguagem, da légica
e do design digital.

2.2 Mediacao e desenvolvimento na perspectiva histérico-cultural
A perspectiva histérico-cultural do desenvolvimento humano, proposta por Vygotsky (2007), oferece
uma base epistemoldgica sélida para compreender a aprendizagem como processo social mediado por
artefatos e signos. Nessa abordagem, o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da internalizacdo
de préticas sociais culturalmente organizadas, mediadas pela linguagem e por artefatos simbélicos
(Vygotsky, 2007), o que inclui, nas sociedades contemporineas, dispositivos digitais.

Trata-se, portanto, de um conceito central na teoria vygotskiana. O professor, nessa visdo, é agente
de mediacdo que organiza o ambiente, promove interacSes e sustenta processos de significacdo. A
aprendizagem acontece na chamada zona de desenvolvimento proximal (ZDP), entendida como o
campo de possibilidades em que o individuo, por si s6, ainda n3o é capaz de realizar determinadas
tarefas, mas pode desenvolvé-las com a mediacdo de um outro mais experiente ou de artefatos
culturais e tecnolégicos. Nessa zona, a mediacdo pedagdgica cumpre papel estratégico na ampliacdo
das possibilidades cognitivas, afetivas e culturais dos sujeitos.

Essa concepcio dialoga com Sawyer (2004), que entende a criatividade como prética sociocultural,
emergente das interacdes entre sujeitos, artefatos e contextos simbdlicos. Ao diferenciar “ensinar com
criatividade” de “ensinar para a criatividade", o autor destaca o papel do professor como mediador da
expressdo autoral e da experimentacdo estética, especialmente em ambientes abertos e culturalmente
significativos. Como ele afirma: “Ensino criativo é uma improvisacdo disciplinada, pois sempre ocorre
dentro de estruturas e enquadramentos amplos”? (Sawyer, 2004, p. 13)). Nesse sentido, a criatividade
docente n3o se limita a espontaneidade, mas se concretiza por meio de mediacdes estruturadas, em
didlogo com os contextos culturais dos aprendizes, o que converge com a perspectiva vygotskiana e
com a dindmica formativa do CRA.

No contexto do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA), a mediacdo assume papel indispensavel em
todas as etapas da formac3o, desde a reescrita textual até a programacdo digital. A proposta demanda
do professor-formador a capacidade de provocar deslocamentos interpretativos, promover reflexdo me-
talinguistica e apoiar a transposicdo de ideias para miltiplas linguagens. Ao mesmo tempo, exige
acompanhamento préximo das dificuldades enfrentadas pelos docentes em formacdo, que lidam si-
multaneamente com os desafios da producdo textual, do pensamento computacional e do uso criativo
das tecnologias.

Nesse sentido, artefatos digitais como o Scratch devem ser compreendidos, a luz de Vygotsky
(2007), como artefatos cognitivos, mediadores simbélicos que reconfiguram as praticas de autoria
e aprendizagem. O ambiente Scratch permite tanto a implementacdo de algoritmos e narrativas

“[-.] narrative material that reaches its audience via digital technology and media. One of its unique hallmarks is
interactivity — back and forth communications between the audience and the narrative material” (Miller, 2004, p. 4).
“Creative teaching is disciplined improvisation because it always occurs within broad structures and frameworks” (Sawyer,
2004, p. 13)).
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quanto a reorganizacdo de conceitos, a articulacdo entre forma e contelido e a experimentac3o criativa
em linguagem natural, visual e computacional. Ele se insere, portanto, na tradicdo vygotskiana de
artefatos culturais que expandem os modos de pensamento e expressdo dos sujeitos.

Assim, o CRA se ancora na concepcio de que o desenvolvimento da criatividade, da linguagem
e da logica n3o ocorre de forma isolada ou espontdnea, mas sim por meio da mediacdo intencional,
continua e situada. Essa mediacdo é profundamente cultural, pois opera com signos, linguagens e
ferramentas que pertencem a praticas sociais diversas e que, quando apropriadas de forma consciente
e reflexiva, ampliam a capacidade de acdo simbdlica dos professores em formacao.

2.3 Criatividade e pensamento computacional

A criatividade, entendida como a capacidade de gerar ideias novas, resolver problemas de forma original
e expressar-se de maneira singular, constitui uma competéncia transversal fundamental na formacao
docente contemporanea. No campo educacional, a criatividade n3o deve ser concebida como um
talento inato ou restrito as artes, mas como uma habilidade mobilizavel, ensinavel e avalidvel em
diferentes contextos de aprendizagem. Quando articulada ao uso de tecnologias digitais e a logica
computacional, a criatividade manifesta-se em formas hibridas, que combinam linguagem, estrutura,
interacdo e design.

No contexto do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA), a criatividade é compreendida como um pro-
cesso autoral que se desenvolve ao longo de sucessivas remidiacdes, nas quais ideias sdo reformuladas,
explicitadas e reorganizadas a medida que transitam entre diferentes formas de expressdo. Esse per-
curso pode iniciar-se por distintos pontos, como a socializacdo de uma ideia, a andlise de um protétipo
ou a escrita inicial de um texto, mas se constitui formativamente na passagem consciente entre lingua-
gem natural escrita, decomposico algoritmica e implementacio computacional. E nesse movimento
que a criatividade se articula de modo indissocidvel ao Pensamento Computacional (PC), entendido
ndo como habilidade genérica de raciocinio, mas como competéncia especifica de formalizacdo e
organizacdo de sentidos.

Embora amplamente difundido no campo educacional, o conceito de Pensamento Computacional
ainda é marcado por ambiguidades conceituais. Definicdes excessivamente amplas tendem a reduzi-lo
a qualquer forma de raciocinio estruturado ou resolucdo de problemas, o que dilui sua identidade
computacional. Neste estudo, adota-se uma compreensdo do PC alinhada as diretrizes da BNCC
Computacdo (Brasil, 2022) e a Nota Técnica n® 21 do Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira
(2024), segundo a qual o Pensamento Computacional envolve a formulac3o de solucdes por meio de
representacGes estruturadas e formalizaveis, com potencial de serem compreendidas e executadas por
maquinas, ainda que expressas em linguagens intermediarias acessiveis ao contexto escolar.

Essa definicdo permite preservar a especificidade técnica do Pensamento Computacional sem com-
prometer sua aplicabilidade pedagégica. No CRA, o PC nZo é tratado como um fim em si mesmo, mas
como um meio estruturante que orienta a transformacdo criativa das narrativas. Ao converter ideias
ainda implicitas em textos coesos, algoritmos narrativos ou protétipos interativos, os participantes sdo
levados a explicitar relacBes l6gicas, selecionar informacGes relevantes e reorganizar estruturas narra-
tivas, exercitando abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de padrdes e construcdo de algoritmos.

Nessa direcdo, Kuz (2023), ao analisar producdes desenvolvidas no Scratch a partir de uma
abordagem de programac3o estruturada, reforca a compreensdo do Pensamento Computacional como
uma competéncia vinculada a formalizac3do légica, a organizacdo interna das soluces e a possibilidade
de execucdo computacional. Nessa perspectiva, o Scratch deixa de ser compreendido apenas como um
ambiente lidico ou expressivo e passa a configurar-se como um meio privilegiado para tornar visiveis
processos de abstracdo, decomposicdo, controle de fluxo, paralelismo e depuracdo. Essa leitura dialoga
diretamente com os indicadores propostos por Brennan e Resnick (2012) e converge com o Ciclo de
Remidiacdo Ativa (CRA), no qual a transposicdo consciente entre linguagem natural escrita, estrutura
algoritmica e implementa¢do computacional opera como gesto metodolédgico central. Assim, o CRA
n3o dilui o Pensamento Computacional em préticas criativas difusas, mas o mobiliza de forma situada,
autoral e tecnicamente consistente, articulando rigor estrutural e expressividade narrativa.

Estudos recentes indicam que o Pensamento Computacional pode ser mobilizado no ensino de
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Lingua Portuguesa mesmo em contextos n&o digitais. Sassi, Maciel e Pereira (2023), ao relatarem
uma experiéncia com computacdo desplugada no Ensino Fundamental, evidenciam que atividades
linguisticas envolvendo ordenacdo, decomposicdo e reconstrucdo textual favorecem habilidades como
sequenciacao légica, abstracdo conceitual e reconhecimento de padrdes, especialmente como estraté-
gia introdutdria para iniciantes ou para criancas que ainda n3o operam no nivel de abstracdo logica
algoritmica. As autoras ancoram sua anélise na definicdo de Wing (2006), preservada com variacBes
em textos subsequentes, segundo a qual "O pensamento computacional se fundamenta no poder e
nos limites dos processos computacionais, sejam eles executados por um ser humano ou por uma
maquina”3 (Wing, 2006, p. 33). O ponto desestruturante dessa formulac3o reside no deslocamento
do critério algoritmico: ao admitir como computacionais processos executados exclusivamente por
humanos que n3o carregam, em sua esséncia, condicdo semantica de execucdo por maquina, a de-
finicdo dissocia o algoritmo de sua prépria condicdo computacional. N3o estd em jogo a forma de
expressdo, algoritmos podem ser descritos em linguagem natural ou pseudocddigo, mas a exigéncia
de que contenham, em sua esséncia semantica, a possibilidade de compreensao e execucdo por uma
maquina.

Assim, a aceitac3o acritica da definicdo de Wing (2006), sem problematizar o operador l6gico OR
presente na formulacdo original, amplia excessivamente o escopo do Pensamento Computacional e dilui
sua especificidade algoritmica. Ao admitir como computacionais processos que ndo possuem condicdes
para serem compreendidos ou executados por sistemas computacionais, corre-se o risco de reduzi-lo
a estratégias cognitivas humanas genéricas, desvinculadas de critérios explicitos de executabilidade
e controle formal. Nesse sentido, embora a experiéncia relatada por Sassi, Maciel e Pereira (2023)
evidencie a poténcia pedagogica de praticas linguisticas estruturadas, ela também exemplifica uma
armadilha recorrente do campo: a naturalizacdo de processos cognitivos exclusivamente humanos
como computacionais sem explicitar os critérios que os tornariam passiveis de execucdo por uma
maquina.

No contexto do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA), o trabalho linguistico, inclusive em modalidades
desplugadas, é compreendido como etapa formativa legitima, mas ndo como substituto da remidiacdo
computacional propriamente dita. O CRA assume que a mobilizacdo plena do Pensamento Com-
putacional se intensifica quando a linguagem é tensionada em direcdo a formalizacdo explicita, a
decomposicdo algoritmica e a possibilidade de execucdo computacional, preservando a distincao entre
pensamento humano em geral e seu subconjunto denominado Pensamento Computacional enquanto
pratica algoritmica situada, autoral e tecnicamente consistente. Portanto, o CRA pressupde sujeitos
que ja possuam a capacidade de abstracdo légica algoritmica.

No que se refere a anélise das producBes computacionais, este estudo dialoga com os indicadores
propostos por Brennan e Resnick (2012), que organizam o Pensamento Computacional no Scratch em
trés dimensdes inter-relacionadas: (a) praticas computacionais, como iterar, modularizar e depurar;
(b) conceitos computacionais, como eventos, paralelismo, varidveis e operadores; e (c) perspectivas
computacionais, relacionadas a autoria e a expressividade, incluindo a producdo para si e a producdo
orientada ao outro. No contexto do CRA, essas dimensdes ndo se manifestam de forma isolada, mas se
articulam progressivamente a medida que os participantes passam da exploracdo autorreferente para
a construcdo de narrativas computacionais comunicaveis, mobilizando revisdo, depuracdo e reescrita
como exigéncias de enderecamento ao outro.

A decomposicdo narrativa constitui um momento privilegiado de transicdo entre criatividade li-
teraria e pensamento algoritmico, exigindo que os participantes transformem eventos narrativos em
sequéncias légicas, condicoes e relacdes de causalidade. De modo complementar, a reconstrucdo de
textos em linguagem natural a partir de protétipos ou algoritmos ja implementados evidencia que o
Pensamento Computacional pode ser mobilizado também em movimento reverso, contribuindo para o
desenvolvimento da escrita, da coesdo textual e da consciéncia sobre o uso das variedades linguisticas,
inclusive da norma padrdo (Faraco, 2015).

Nesse sentido, a criatividade computacional observada nas produ¢Ses analisadas n3o se reduz a ori-

“Computational thinking builds on the power and limits of computing processes, whether they are executed by a human
or by a machine” (Wing, 2006, p. 33).
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ginalidade estética ou ao uso expressivo de recursos visuais, mas envolve decisdes autorais sustentadas
por estruturas légicas coerentes e representacdes computacionais consistentes. A criatividade mani-
festa-se, portanto, na capacidade de articular linguagem, narrativa e computacdo de modo integrado,
equilibrando expressividade e rigor estrutural.

A perspectiva sociocultural de Sawyer (2004) contribui para compreender esse processo como pra-
tica emergente, situada e mediada culturalmente. No CRA, a criatividade ndo é um atributo individual
isolado, mas resulta da interacdo entre sujeitos, artefatos digitais, repertérios culturais e mediacoes
pedagégicas. O Pensamento Computacional atua, nesse contexto, como mediador cognitivo que pos-
sibilita a transformacdo progressiva de ideias em producdes autorais multimodais, sem que a dimensdo
técnica se sobreponha a expressiva.

Assim, ao integrar criatividade e Pensamento Computacional no Ciclo de Remidiacdo Ativa, este
estudo evidencia que a programacdo em blocos pode funcionar como espaco legitimo de autoria
narrativa e desenvolvimento linguistico, desde que ancorada em critérios conceituais claros e praticas
pedagdgicas que valorizem expressividade e formalizacdo. Essa articulacdo reforca o potencial do CRA
como metodologia formativa voltada ao enfrentamento de fragilidades no uso da lingua portuguesa e
a promoc3do do Pensamento Computacional como competéncia curricular.

2.4 O Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA): linguagem e computacdo articuladas

O Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA) constitui uma metodologia ativa desenvolvida a partir de estudos
realizados no ambito de um projeto de pés-doutorado, cujo foco foi investigar formas de articular, de
maneira sistematica, o desenvolvimento da linguagem natural escrita e do Pensamento Computacional
por meio da autoria de narrativas digitais com o uso do Scratch (Foohs; Giraffa, 2022). Sua formulacdo
emerge de uma Revisdo Integrativa de Literatura e de entrevistas exploratérias com docentes da
Educac3o Basica, que evidenciaram lacunas recorrentes nas praticas pedagdgicas envolvendo narrativas
digitais, especialmente no que diz respeito a auséncia de uma etapa robusta de producdo textual prévia
e a fragmentac3o entre escrita e programacao.

Estudos recentes tém explorado a articulacdo entre programac3o em blocos e contacdo de histérias
como estratégia para promover o pensamento computacional, especialmente no contexto do Scratch
(Santos; Silva, 2024). Em muitos desses trabalhos, contudo, a narrativa é construida predominan-
temente de forma oral ou informal, sendo transposta diretamente para o ambiente computacional
sem uma etapa sistemética de producdo textual escrita em norma padrdo. Embora tais abordagens
apresentem resultados positivos em termos de motivacao, criatividade, colaboracdo e desenvolvimento
do raciocinio légico, elas tendem a n3o priorizar de modo explicito as fragilidades que se manifes-
tam em avaliacGes externas como o SAEB. Foi justamente a recorréncia desse padrio, observada em
investigacdes anteriores, que motivou a proposicdo do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA), concebido
para garantir que a transposicdo entre linguagem natural escrita e narrativa digital ocorra de forma
consciente, estruturada e formativa, com atencdo as transformacdes linguisticas implicadas pelo novo
meio e pelo contexto comunicacional (Rojo, 2012).

Pesquisas atuais também tém evidenciado a ampla disseminacdo de praticas de digital storytelling
nas escolas, destacando seu potencial para promover autoria, engajamento e aprendizagem multimo-
dal. A tese de Prata (2024), ao analisar qualitativamente experiéncias desenvolvidas em diferentes
contextos educacionais do pais, revela que narrativas digitais mobilizam de forma integrada texto,
imagem, som e interacdo, configurando-se como praticas relevantes de letramentos contemporaneos.
No entanto, a autora observa que, em muitas dessas experiéncias, a articulacdo entre escrita, estru-
tura narrativa e processos de formalizacdo permanece implicita, dependendo fortemente da mediacdo
docente. No contexto do Ciclo de Remidiacdo Ativa, esses achados reforcam a necessidade de uma
metodologia que organize de modo intencional a articulacdo entre linguagens e midias, garantindo
que a multimodalidade n3o dilua, mas potencialize o desenvolvimento da linguagem escrita e do
Pensamento Computacional.

E nesse contexto que o conceito de remidiacio se torna particularmente relevante. Conforme
definido por Bolter e Grusin (2000), a remidiacdo refere-se ao processo pelo qual uma midia é rein-
terpretada e reconfigurada em outra. No dmbito do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA), essa nocdo
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é apropriada pedagogicamente para designar a transposicdo intencional de um texto produzido ini-
cialmente em linguagem natural escrita, em norma padrdo, para uma narrativa digital interativa.
Tal transposicdo n3o se reduz a uma adaptac3o técnica entre suportes, mas configura-se como um
processo cognitivo e autoral que exige reestruturacdo narrativa, escolhas semidticas e formalizacao
progressiva das ideias.

Essa compreensdo da remidiacdo como processo transformador fundamenta a organizacdo do
CRA como um ciclo formativo, e ndo como uma sequéncia linear de etapas. As fases que o compdem
sdo interdependentes e admitem retornos, revisdes e refinamentos ao longo do percurso. De forma
sintética, o ciclo compreende: (i) a problematizacio do tema e do género textual; (ii) a producdo
autoral do texto em linguagem natural escrita, com atencao aos critérios de coesdo, coeréncia e
adequacdo linguistica; (iii) a decomposicdo da narrativa em unidades estruturais, como cenas e acdes;
(iv) a construcdo de um algoritmo narrativo em linguagem natural; (v) a implementacdo da narrativa
digital em ambiente de programacio visual; e (vi) o compartilhamento e a socializac3o das producdes.

Cada uma dessas etapas mobiliza diferentes dimensGes do Pensamento Computacional e da cri-
atividade, sempre ancoradas na intencionalidade comunicativa que orienta a producdo narrativa. A
escrita em linguagem natural, trabalhada de forma consciente e reflexiva, especialmente no que se
refere ao uso da norma padrdo e das variedades linguisticas, constitui um eixo estruturante do CRA,
podendo atuar tanto como ponto de partida quanto como instincia de retorno e refinamento ao
longo do ciclo. Dessa forma, o Ciclo de Remidiacdo Ativa ndo corresponde a uma sequéncia didatica
Gnica, mas a uma metodologia formativa que admite miltiplas sequéncias didaticas em seu interior,
ajustadas aos diferentes contextos educacionais.

O carater ativo do CRA reside no protagonismo atribuido aos sujeitos ao longo de todo o processo.
Os participantes n3o apenas consomem narrativas ou executam tutoriais técnicos, mas produzem tex-
tos, tomam decisGes autorais, enfrentam problemas de implementac3o e refletem sobre suas escolhas.
A mediacdo docente, nesse contexto, assume o papel de orientacdo e acompanhamento do processo.
Além disso, o CRA foi concebido para favorecer praticas colaborativas, nas quais a discussio coletiva
e a socializacdo das ideias, em diferentes niveis de elaboracdo e formalizacdo, integram o préprio
desenvolvimento da linguagem e do Pensamento Computacional.

Assim, o Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA) configura-se como uma metodologia formativa ndo
linear que integra, de modo orgéanico, linguagem, computacdo e autoria digital, tendo a remidiacio
como gesto metodoldgico central. Originalmente desenvolvido para responder a duas demandas es-
senciais da educacao contemporénea: a deficiéncia no ensino de lingua portuguesa e a necessidade de
desenvolvimento do Pensamento Computacional, o CRA também propicia a tomada de consciéncia
sobre o uso efetivo das variedades linguisticas, incluindo a norma padrdo. O percurso pode iniciar-se
em diferentes praticas ou midias, desde que o ciclo se efetive plenamente por meio da articulacdo
explicita entre a linguagem natural escrita e a narrativa digital interativa, inclusive em movimento
reverso. A Figura 1 sintetiza essa organizacdo metodoldgica ao representar o CRA como um ciclo me-
diado por retornos e reencaminhamentos constantes, evidenciando que n3o se trata de uma sequéncia
didatica prescritiva, mas de um percurso reflexivo orientado a construcdo de sentido em mdltiplas
linguagens.
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Figura 1. Ciclo de Remidiacdo Ativa.
Fonte: Elaboracdo prépria.

2.5 Scratch como ambiente de programac3o autoral

O Scratch é uma linguagem de programacio visual desenvolvida pelo MIT Media Lab com o objetivo
de tornar a programacao mais acessivel, criativa e significativa, especialmente para criancas, jovens e
educadores. Seu diferencial estd na interface intuitiva baseada em blocos coloridos e encaixaveis, que
elimina a necessidade de dominar sintaxes textuais complexas. Com isso, permite ao usuéario focar na
l6gica, na organizac3do narrativa e no design expressivo de seus projetos, favorecendo o desenvolvimento
do pensamento computacional em articulagdo com competéncias cognitivas e autorais (Resnick et al.,
2009).

Na proposta formativa do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA), o Scratch, ou outra plataforma de
programac3o, pode ser adotado como artefato digital na etapa de implementacdo das narrativas in-
terativas. No caso deste estudo, apds a producdo textual e a decomposicdo narrativa, os professores
participantes remidiaram suas fabulas no ambiente Scratch, criando histérias digitais com persona-
gens, cendrios, animacbes e comandos programados. Esse processo de transposicdo exige que os
participantes articulem mdltiplas linguagens (verbal, visual, sonora e de implementac3o algoritmica)
favorecendo o desenvolvimento de formas hibridas de letramento.

O Scratch oferece um conjunto de recursos que ampliam as possibilidades de autoria criativa:
bibliotecas de imagens e sons, importacdo de midias externas, criacdo de personagens personalizados,
insercdo de efeitos sonoros e construcdo de interacdes por meio de eventos, condicionais e variaveis.
Tais funcionalidades permitem a construcdo de narrativas n3o lineares, com muiltiplos percursos e
desfechos, possibilitando variacdes estéticas e lidicas. Como ambiente de autoria, o Scratch estimula
a experimentacdo, a expressdo individual e a resolucdo criativa de problemas, conectando a légica
computacional a sensibilidade narrativa.

Além de suas qualidades pedagdgicas, a plataforma apresenta vantagens operacionais relevantes
em contextos escolares. Seu uso offline, por meio de aplicativo instalado, torna-se estratégico em
redes com acesso limitado a internet. A existéncia de tutoriais em portugués, ampla documentacio
disponivel e uma comunidade ativa de educadores contribuem para a autonomia dos usuérios e a
continuidade do uso apés a formacao inicial.

Dessa forma, o Scratch é utilizado como um ambiente formativo que integra criacdo, lgica e es-
tética em uma mesma experiéncia. Atua como mediador simbdlico e cognitivo, alinhado a perspectiva
histérico-cultural de Vygotsky (2007), e viabiliza a concretizacdo dos principios dos multiletramentos
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e da remidiacdo criativa no contexto da formacao docente.

3 Metodologia

A investigacdo sobre a manifestacdo da criatividade nas producdes autorais dos professores em for-
macdo, a partir da reescrita de fabulas criadas por Foohs e Bastos (2022), no contexto do Ciclo de
Remidiacdo Ativa (CRA), adotou uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva e interpretativa.
Essa opcdo metodoldgica responde a complexidade das narrativas digitais interativas como objetos
multimodais e situados, que articulam linguagem escrita, estrutura narrativa, légica algoritmica e
design computacional. Conforme Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa permite a anélise
aprofundada de artefatos culturais em seus contextos naturais, considerando seus aspectos estrutu-
rais, simbdlicos e formativos. Nessa direcdo, as producdes foram examinadas como manifestaces
concretas de praticas criativas mediadas por tecnologia, revelando dimensdes relevantes dos processos
de autoria e do desenvolvimento profissional docente.

Para garantir densidade interpretativa, foi elaborada uma matriz analitica hibrida, que articula os
critérios de criatividade de Torrance (1995) (fluéncia, originalidade, elaboracgo e flexibilidade) com os
indicadores de criatividade computacional descritos por Brennan e Resnick (2012), que compreendem
praticas, conceitos e perspectivas do pensamento computacional. Esses referenciais sdo complemen-
tados pelos pardmetros de organizacdo algoritmica propostos pela Nota Técnica n® 21,/2024 do CIEB.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da universidade envolvida, conforme
parecer CAEE 77530824.0.0000.5347, de acordo com a Resoluc¢do n® 510/2016 do Conselho Nacional
de Saide.

3.1 Contexto, participantes e corpus
O estudo foi desenvolvido no primeiro semestre de 2025, no contexto de uma formacdo continuada
promovida por uma rede publica de ensino. A formacdo, baseada no Ciclo de Remidiacdo Ativa
(CRA), teve duragdo de trés meses e foi estruturada em nove médulos (trés presenciais e seis online),
mediados pela plataforma Google Sala de Aula.

Participaram 48 professores da rede publica, atuantes nos anos finais do Ensino Fundamental, com
ades3o voluntaria via edital interno. Para fins de pesquisa, foram consideradas as producdes de 16
docentes que assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Dentre esses 16 participantes, apenas um declarou nunca ter tido contato prévio com o ambi-
ente Scratch, o que exigiu da equipe formadora uma mediacdo mais cuidadosa e acompanhamento
diferenciado, especialmente durante as etapas de decomposicdo narrativa e implementacao digital.

O conjunto de dados analisado neste estudo é composto pelas producdes autorais entregues pelos
participantes ao longo das etapas do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA). Essas producdes constituem
o corpus da pesquisa e correspondem a diferentes momentos do percurso formativo, podendo variar
em namero conforme a participacdo e a completude das entregas.

As trés categorias de producdes s3o:

a) Fabula reescrita: texto autoral baseado na releitura de uma fabula.

b) Algoritmo narrativo: decomposicdo da narrativa em estrutura sequencial, com foco na lbgica
computacional.

c) Projeto no Scratch: implementac3o digital da narrativa como experiéncia interativa multimodal,
com uso de programacdo visual em blocos.

Nem todos os participantes completaram as trés tarefas nos nove médulos da formacdo, mas todas
as producdes entregues foram consideradas validas, respeitando a diversidade dos percursos formativos.
Essa abordagem metodolégica permite reconhecer manifestacdes criativas mesmo quando o Ciclo nao
é concluido integralmente.

3.2 Procedimentos e matriz de anélise
As producdes foram organizadas em trés categorias: fabula reescrita, algoritmo narrativo e projeto no
Scratch. Cada tipo de producdo foi analisado segundo critérios especificos:
a) Fabulas reescritas: Torrance (1995) — fluéncia, originalidade, elaboracgo, flexibilidade;
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b) Algoritmos narrativos: Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (2024) — organizaco
sequencial, clareza, coeréncia légica, adaptabilidade;
c) Projetos no Scratch: Brennan e Resnick (2012) — praticas (iterar, modularizar, depurar), conceitos

(eventos, variaveis, paralelismo), perspectivas (autoria, expressividade, compartilhamento).

A anélise foi qualitativa, descritiva e interpretativa, com registros sisteméaticos em matrizes ana-
liticas baseadas nos critérios de criatividade textual e computacional, favorecendo a identificacdo de
tendéncias, variacdes e modos expressivos de autoria nas diferentes producdes. Na Tabela 1, apre-
senta-se a matriz analitica de criatividade utilizada:

Tabela 1. Matriz de anélise.

Objeto de Anilise Referencial Critérios Analiticos
Fabula reescrita Torrance (1995) Fluéncia, originalidade, elaboracao, flexibili-
dade
Algoritmo narrativo Centro de Inovacdo para  Organizacdo sequencial, clareza, coeréncia
a Educacdo Brasileira logica, adaptabilidade
(2024)
Projeto no Scratch Brennan e Resnick Praticas (iterar, modularizar, depurar), con-
(2012) ceitos (eventos, varidveis, paralelismo), pers-
pectivas (autoria, expressividade, comparti-
lhamento)

Fonte: Elaboracdo prépria.

3.3 Limites e possibilidades da pesquisa

Entre os limites da investigacdo, destaca-se a andlise centrada somente nas producGes autorais dos
participantes, realizadas durante a formacdo. Embora tenha sido aplicado um questionario final com
questdes abertas e fechadas, esse instrumento ndo foi utilizado como fonte de dados para este ar-
tigo, uma vez que as respostas foram andénimas e n3o permitiriam associacdo direta com os projetos
analisados. Assim, a auséncia de triangulacdo com entrevistas, observacdes ou instrumentos nomina-
tivos delimita o escopo interpretativo dos achados. Além disso, o corpus se apresenta heterogéneo,
com entregas parciais e formatos variados, o que reflete as condicdes reais da formacdo mediada por
tecnologias e os tempos disponiveis dos professores em exercicio.

Apesar dessas limitacGes, a pesquisa oferece uma leitura aprofundada das potencialidades forma-
tivas do Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA), evidenciando sua viabilidade como metodologia replicavel
que articula linguagem, légica, programacao e estética em préaticas criativas de retextualizacdo. Fu-
turos estudos poderdo aprofundar esses achados por meio de estratégias complementares de coleta
e andlise, incluindo o cruzamento de dados com instrumentos identificados e o acompanhamento
longitudinal das reverberacdes na pratica docente.

4 Apresentacao e analise dos resultados

Esta secdo apresenta os resultados da anélise qualitativa das producdes autorais desenvolvidas pelos
professores durante o Ciclo de Remidiacdo Ativa (CRA), com foco na manifestacdo da criatividade
em trés dimensdes expressivas: (a) verbal, por meio das fabulas reescritas, analisadas com base
nos critérios de Torrance (1995); (b) estrutural-algoritmica, por meio dos scripts narrativos, avaliados
segundo os principios de clareza, coeréncia e sequenciamento légico propostos pelo Centro de Inovacdo
para a Educacdo Brasileira (2024); e (c) computacional, por meio dos projetos implementados no
Scratch, interpretados com base nos indicadores de Brennan e Resnick (2012), que contemplam
praticas, conceitos e perspectivas do pensamento computacional criativo.

A partir dessa matriz analitica, os 16 participantes foram agrupados em trés niveis de manifestacdo
criativa: excelente (6 docentes), satisfatério (7 docentes) e elementar (3 docentes). Optou-se por
manter todas as producdes na anélise, independentemente do grau de completude, a fim de preservar
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a diversidade dos percursos formativos e reconhecer diferentes modos de autoria emergentes.

Cada subsecdo descreve os padrdes observados em cada grupo, destacando recorréncias e singu-
laridades nas producdes. Essa abordagem busca oferecer uma leitura contextualizada e sensivel das
formas pelas quais os professores mobilizaram linguagem, légica, programacdo e estética em suas
producdes, revelando trajetorias singulares de autoria mediada por tecnologias digitais.

4.1 Grupo 1 — Produgdes com desempenho excelente (n=6)
O Grupo 1 reline participantes cujas producdes demonstraram manifestacdes criativas de alto nivel
em todas as linguagens analisadas: verbal, algoritmica e computacional. As fabulas reescritas revelam
sofisticacdo narrativa, elaboracdo simbdlica, fluéncia expressiva e uso inventivo de estruturas textuais.
Os algoritmos narrativos apresentam criatividade na organizac3o I6gica e na transposicdo da narrativa
para uma estrutura programavel. Ji os projetos no Scratch evidenciam autoria expressiva e uso
criativo dos recursos computacionais.

As fabulas produzidas pelos participantes do Grupo 1 — Nivel Excelente revelam alto grau de
criatividade verbal escrita, com forte presenca de fluéncia, originalidade, elaboracdo e flexibilidade.
Observam-se recursos como ironia, poesia rimada, bifurcac3o de finais, metalinguagem e critica social,
todos articulados com coes3o interna e marcas autorais nitidas.

Os algoritmos narrativos desenvolvidos por esse grupo demonstram criatividade na estruturacdo
sequencial e na representacdo funcional da narrativa. Ha uso expressivo de listas, ramificacGes con-
dicionais, sorteios, interacdes e comandos diversos, que conferem dinamicidade a légica narrativa e
apontam para solucdes inovadoras na transposicao para o ambiente computacional.

Nesse sentido, as implementacdes computacionais desenvolvidas por esse grupo evidenciam cria-
tividade na estruturagdo das interacdes e na materializacdo da légica narrativa no ambiente Scratch.
Os projetos revelam escolhas autorais marcantes, organizacdo estética, experimentacdo narrativa e
uso criativo dos recursos computacionais (eventos, varidveis, paralelismo, lacos, entre outros). A
perspectiva computacional é mobilizada de modo expressivo e intencional, resultando em experiéncias
interativas originais e coerentes.

4.2  Grupo 2 — Producdes com desempenho satisfatério (n=7)
O Grupo 2 é composto por participantes cujas producles apresentaram manifestacdes criativas com
oscilacdes na fluéncia narrativa, na elaboracdo estética e na exploracdo dos recursos disponiveis em
cada linguagem. As criacOes revelam intencdo autoral e tentativas de inovacdo, ainda que com
limitacGes estruturais, simbdlicas ou técnicas. Ha recorréncia de temas como humor, acessibilidade,
critica e metafora, porém com menor densidade narrativa e estilistica em relacdo ao Grupo 1 — Nivel
Excelente.

De modo geral, o Grupo 2 — Nivel Satisfatério representa um nivel intermediario de expressdo
criativa, com pistas de autoria e exploracdo estética, apesar das restricoes técnicas e narrativas. As
producdes revelam criatividade em processo, com caminhos diversos de apropriacio, experimentacao
e desenvolvimento ao longo da formacdo.

4.3  Grupo 3 — Producdes com desempenho elementar (n=3)

O Grupo 3 reline participantes cujas producdes demonstraram manifestacdes criativas bastante inci-
pientes, com baixo grau de elaboracdo narrativa, expressividade estética limitada e uso muito restrito
dos recursos computacionais. As entregas apresentam lacunas significativas nas trés linguagens ana-
lisadas (verbal, algoritmica e computacional), com predominio de fragmentos descritivos, estruturas
incompletas ou desarticuladas e auséncia de tracos autorais consistentes. Ainda assim, alguns regis-
tros pontuais indicam sinais embrionarios de intencdo narrativa, que serdo observados nos comentarios
analiticos a seguir.

O Grupo 3 — Nivel Elementar apresenta tentativas de construcdo de algoritmos narrativos, re-
velando um nivel elementar de apropriacdo da légica narrativa e dos principios da decomposicdo
algoritmica. As entregas consistem em descricoes genéricas ou frases desconexas, sem encadeamento
funcional entre as acdes e falas, o que inviabiliza a transposicdo para ambientes de programacdo
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como o Scratch. A auséncia de algoritmos vidveis compromete diretamente a articulacdo entre lin-
guagem verbal e computacional, interrompendo o Ciclo de Remidiacdo Ativa e revelando dificuldades
conceituais na organizac3do légica da narrativa.

Os projetos computacionais analisados revelam implementacdes rudimentares, com baixo nivel
de interatividade, auséncia de modularizacdo e pouco ou nenhum uso dos conceitos fundamentais
da programacdo por blocos. Em geral, os personagens ndo executam acdes significativas, n3o ha
didlogos consistentes ou sequéncia de eventos, e os recursos visuais e sonoros s3o aplicados de forma
limitada. A expressividade autoral ndo se consolida, e a linguagem computacional ndo é mobilizada
como instrumento de autoria narrativa.

Em sintese, as producdes do Grupo 3 — Nivel Elementar refletem grandes desafios na mobilizacdo
da criatividade nas trés linguagens analisadas. Os dados sugerem a necessidade de intensificacdo
do acompanhamento pedagdgico, ampliacdo do tempo de elaboracdo e fortalecimento da mediacdo
formativa, para que esses sujeitos possam desenvolver repertério autoral, narrativo e computacional
com maior consisténcia e intencionalidade.

4.4  Sintese interpretativa e cruzamento dos dados
A andlise comparativa das producdes digitais, organizadas em trés grupos de desempenho, evidenciou
padrdes distintos de manifestacdo da criatividade docente, articulando linguagem escrita, abstracdo
algoritmica e programacdo interativa.

No Grupo 1 — Nivel Excelente, destacaram-se os quatro critérios de Torrance: fluéncia, origina-
lidade, elaboracdo simbdlica e flexibilidade. As fabulas apresentaram metaforas inventivas e perso-
nagens densos; os algoritmos, estrutura légica com bifurcacdes; e os projetos no Scratch, dominio
técnico e autoralidade estética, com uso expressivo da linguagem de blocos.

O Grupo 2 — Nivel Satisfatério revelou tentativas de inovacdo (humor, critica, lirismo), ainda que
com menor densidade simbdlica. Os algoritmos demonstraram légica basica e os projetos compu-
tacionais, apropriacdo inicial dos conceitos, embora com limitacdes técnicas e autorais. Observa-se
esforco criativo em diferentes niveis.

Ja o Grupo 3 — Nivel Elementar apresentou manifestacGes criativas incipientes. As fabulas tendem
a reproducdo esquemitica; os algoritmos s3o ausentes ou rudimentares; e os projetos no Scratch
carecem de interatividade e simbolismo. Ainda assim, alguns registros indicam intengdo narrativa
embrionaria.

Transversalmente, percebe-se que a criatividade n3o depende apenas do dominio técnico, mas
emerge da interacdo entre linguagem, imaginacio e légica narrativa. A estrutura formativa, com
transposicdes sucessivas entre linguagens (natural, algoritmica, computacional), favoreceu pensa-
mento divergente, exploracdo simbélica e autoria multimodal. A reelaboracido continua expandiu o
repertdrio expressivo dos participantes e tensionou positivamente suas zonas de desenvolvimento. Essa
dindmica corrobora a perspectiva histérico-cultural de Vygotsky (2007), ao evidenciar que a aprendi-
zagem mediada por instrumentos semidticos, neste caso, a linguagem escrita, o algoritmo narrativo
e a programacdo, impulsiona o desenvolvimento, ao mesmo tempo em que se articula a praticas de
letramentos mdltiplos, conforme proposto por Rojo (2012).

Os referenciais analiticos de Torrance (1995), Brennan e Resnick (2012) e Centro de Inovaggo para
a Educacdo Brasileira (2024) permitiram identificar praticas autorais marcadas por inovac3o temética,
sofisticacdo narrativa, expressividade digital e intencionalidade estética, mesmo quando incipientes,
como sinais de criatividade em processo.

Esses achados permitem compreender o Ciclo de Remidiagdo Ativa (CRA) como um gesto me-
todolégico estruturante que explica as diferencas observadas entre os grupos analisados. Mais do
que um conjunto de etapas, o CRA opera como um dispositivo formativo que organiza a passagem
consciente entre linguagem natural escrita, abstracdo algoritmica e implementacdo computacional,
criando condicdes para a emergéncia da criatividade como processo autoral. Nos casos em que o ciclo
se efetivou de modo mais consistente, observou-se maior densidade narrativa, sofisticacdo simbdlica e
integracdo entre logica e expressividade; quando o ciclo foi interrompido ou fragilizado, as producdes
tenderam a reproducdo esquematica e a limitacdo estrutural.
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A articulacdo dos referenciais teéricos adotados mostrou-se fundamental para a leitura integrada
dos dados. Os critérios de Torrance (1995) permitiram identificar manifestacdes de fluéncia, origina-
lidade, elaboracdo e flexibilidade na linguagem verbal; os indicadores do Centro de Inovacdo para a
Educacio Brasileira (2024) orientaram a anélise da organizacdo I6gica e da decomposicdo narrativa;
e 0 modelo de Brennan e Resnick (2012) possibilitou compreender como préticas, conceitos e pers-
pectivas computacionais se manifestaram no Scratch como linguagem de autoria. Esses referenciais
nao operaram de forma isolada, mas de maneira complementar, sendo integrados pelo movimento de
remidiacdo que caracteriza o CRA.

Assim, os resultados indicam que a criatividade docente observada ndo decorre prioritariamente
do dominio técnico da programac3o em blocos, mas da possibilidade de reconfigurar ideias, sentidos e
narrativas ao longo de sucessivas transposicoes entre linguagens. Nesse processo, o trabalho consciente
com a linguagem escrita mostrou-se decisivo, ndo como formalismo normativo, mas como pratica
reflexiva que sustenta a reorganizacdo de sentidos, em consondncia com a pedagogia da variacdo
linguistica proposta por Faraco (2015).

O CRA evidencia-se, portanto, como uma metodologia formativa potencialmente capaz de articular
criatividade e Pensamento Computacional de modo situado, reflexivo e ndo reducionista, evitando
tanto a diluicdo conceitual do PC quanto sua reducdo a habilidades instrumentais (Tabela 2).

Tabela 2. Sintese da manifestacdo criativa por Grupo e Linguagem.

Grupo (N=16) Linguagem Verbal Linguagem  Algorit- Linguagem Computacio- Implicacdo

(Torrance) mica (CIEB) nal (B&R)
Excelente (n=6) Alta fluéncia e flexibi- Légica clara. Uso de Alto dominio de con- Transposicio cria-
lidade ramificacdes ceitos (varidveis, parale- tiva integrada
lismo) e praticas (modu-
larizag3o)
Satisfatério Elaboracdo oscilante. Légica basica. Estru- Uso funcional de even- Criatividade limitada
(n=7) Originalidade tema- turas genéricas. Falta tos e falas; auséncia de pela estrutura légica
tica (humor, inclusdo) de precisdo algorit- paralelismo ou estruturas
mica complexas
Elementar Reproducdo esquema- Ausente ou rudimen- N3o-interativo, rudimen- Falha na abstracdo
(n=3) tica. Baixa fluéncia  tar (interrupcdo do tar e auséncia de concei- lbgica e na constru-
CRA) tos-chave ¢3o criativa

Fonte: Elaboracdo prépria.

Por fim, os resultados convergem com os objetivos da BNCC (Brasil, 2018, 2022), especialmente
os cédigos EF69LP18/19 (Linguagem) e EF69C0O03/05 (Computacdo), apontando o potencial de
propostas interdisciplinares para fomentar a autoria criativa na formac3o docente.

5 Consideracoes finais
Este artigo analisou a criatividade docente na articulacao entre linguagem, narrativa e Pensamento
Computacional a partir do Ciclo de Remidiag3o Ativa (CRA), tomando como corpus producdes autorais
desenvolvidas em formacdo continuada com narrativas digitais interativas no Scratch. A opcdo por
abordagem qualitativa interpretativa fundamentou-se na compreensio de que criatividade, autoria e
processos de formalizacdo narrativa ndo se expressam de modo mensuravel por indicadores isolados,
mas emergem de trajetérias formativas, escolhas autorais e transposicoes sucessivas entre linguagens.
A anilise das producdes evidenciou progressdes formativas distintas nas dimensdes verbal, algo-
ritmica e computacional, organizadas em trés niveis de manifestacdo criativa. Nos casos em que o
CRA se efetivou de maneira consistente, observaram-se maior densidade narrativa, fluéncia expres-
siva, flexibilidade criativa e integracdo entre légica e expressividade computacional. Ja nas producdes
mais incipientes, a interrupcdo ou fragilizacdo do Ciclo revelou dificuldades na abstracdo, na decom-
posicdo narrativa e na formalizacdo das ideias, comprometendo a autoria digital. Esses resultados
reforcam a compreensdo de que a criatividade n3o decorre do dominio técnico da programac3o, mas
da possibilidade de reorganizar sentidos ao longo de sucessivas remidiacdes.
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O cruzamento entre os referenciais de Torrance (1995), Brennan e Resnick (2012) e Centro de
Inovacdo para a Educacdo Brasileira (2024) mostrou-se fecundo para interpretar os dados de forma
integrada. Enquanto os critérios de Torrance permitiram identificar manifestacdes de criatividade na
linguagem verbal, os indicadores do CIEB orientaram a anélise da organizacdo légica e da clareza
estrutural, e o modelo de Brennan e Resnick possibilitou compreender o Scratch como espaco de
autoria computacional, no qual praticas, conceitos e perspectivas se articulam. O CRA operou como
eixo integrador desses referenciais, funcionando ndo como sequéncia didatica prescritiva, mas como
gesto metodoldgico que organiza a passagem consciente entre linguagens.

Nesse sentido, a anélise realizada ndo buscou classificar sujeitos ou validar instrumentos, mas
compreender processos formativos em curso. Os quadros analiticos utilizados ao longo do estudo
tiveram a func3o de evidenciar padrdes e recorréncias, e ndo de esgotar a interpretacdo dos dados.
A sintese interpretativa permitiu articular essas evidéncias a fundamentacdo tedrica, indicando que
a criatividade docente se constréi como pratica mediada, situada e culturalmente orientada, em
consondncia com uma perspectiva histérico-cultural de aprendizagem.

Como limitacdo, reconhece-se que os dados analisados derivam exclusivamente das producdes
entregues, sem o apoio de entrevistas, didrios reflexivos ou outros instrumentos que permitissem
acessar percepcdes subjetivas dos participantes sobre o processo formativo. Pesquisas futuras poderdo
integrar essas dimensdes, bem como aplicar o CRA em contextos escolares diversos, com diferentes
publicos e tempos de intervencdo, aprofundando a anélise de suas potencialidades e desafios.

Conclui-se que a integracdo entre linguagem, narrativa e computacdo, quando orientada por uma
metodologia formativa baseada na remidiacdo consciente entre linguagens, constitui um caminho
promissor para a formac3o docente. O Ciclo de Remidiacdo Ativa demonstra potencial para enfrentar
simultaneamente fragilidades no uso da lingua portuguesa e demandas contemporaneas relacionadas
ao desenvolvimento do Pensamento Computacional, sem reduzir nenhum desses campos a abordagens
instrumentais. Ao valorizar autoria, reflexdo e mediacdo pedagdgica, o CRA afirma-se como proposta
metodoldgica consistente para praticas formativas criticas, criativas e culturalmente situadas.
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