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Sobre o XI Congresso Brasileiro de Informatica
na Educacao (CBIE 2022)

O Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE) é um evento anual promovido
pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) e realizado por sua Comissdo Especial de
Informdtica na Educagdo (CE-IE). O CBIE promove e incentiva as trocas de experiéncias
entre as comunidades cientifica, profissional, governamental e empresarial na area de
Informdtica na Educacdo. Em 2022, o CBIE foi realizado presencialmente na cidade de
Manaus/AM sob a coordenagdo das professoras Dra. Andreza Bastos Mourdo (UEA) e a
Dra. Anarosa Alves Franco Brandao (USP), e teve como tema “Nossas tecnologias na
Educacdo e a valorizacdo da identidade e da cultura brasileira”.

A tematica foi pensada para prestigiar os 200 anos da Independéncia do Brasil e resgatar
a valorizacdo das identidades e culturas brasileiras, em especial a identidade cultural
amazobnica, por meio de suas diversidades étnica, religiosa e cultural. Experimentar a
cultura amazonica é confrontar-se com a diversidade, com diferentes estilos e condi¢des
de vida de um povo cheio de identidades, saberes e valores.

As tecnologias digitais vém transformando o mundo e a forma como as pessoas
interagem nas suas relacdes sociais. Na regido amazonica, professores e estudantes vém
superando desafios didrios, pautados na cultura, dimensdes geograficas e sociais e na
baixa qualidade da infraestrutura tecnoldgica e escolar. O evento trara muitos
pesquisadores renomados de todo Brasil, conectados no conhecimento, nas praticas e
na vivéncia escolar, que irdo compartilhar esses saberes e promover assim, novos
conhecimentos e experiéncias educacionais pautadas nas abordagens metodoldgicas e
tecnolégicas para educacao basica e superior, nas tecnologias de educa¢dao na
computacdo, na tecnologia de jogos educacionais, realidade virtual e aumentada,
pensamento e design computacional, sistemas inteligentes e adaptativos entre outras
tematicas atuais e em constante evolu¢do no ambito da informatica na educacao.
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X Jornada de Atualizacao em Informatica na
Educacao (JAIE 2022)

Prefacio

As Jornadas de Atualizacdo em Informatica na Educag¢do (JAIE) constituem um
momento de atualizagdo cientifica e tecnoldgica para a comunidade de Informdtica na
Educacdo (IE) do Brasil e exterior, ocorrendo dentro do Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacdo (CBIE).

As jornadas sdo formadas por minicursos que ocorrem durante o CBIE e focam
temas atuais, visando estimular, principalmente, a participacdo de pesquisadores,
professores e alunos interessados no uso da Informatica para apoiar a Educagao.

Nesta Xl edicdo das JAIE foi aprovado um minicurso relacionado com
pensamento computacional (PC), que é um tépico bastante discutido nos ultimos anos,
notadamente provocado pela necessidade da alfabetizacao digital das criangas. O PC
resgata varias das propostas de George Polya a respeito de resolucdo de problemas
matematicos, além de sintetizar propostas de Seymour Papert a respeito do
aprendizado ludico de conceitos de programacao.

O texto resultante do minicurso Desenvolvendo o Pensamento Computacional
por meio de Historias: Uma Estratégia para Docentes do Ensino Bdsico foi preparado
por Juliana B. S. Franca, Beatriz Saburido e Angélica F. S. Dias e faz parte deste volume.

Manaus/AM, novembro de 2022.

José Francisco de Magalhdes Netto (UFAM)
Lebnidas de Oliveira Brand3do (IME-USP)
Coordenadores JAIE 2022
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Outras Coordenacoes Relacionadas

Coordenacao Geral do Xl Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacgao (CBIE 2022):

e Andreza Bastos Mourdo | Universidade do Estado do Amazonas (UEA)
e Anarosa Alves Franco Brand3do | Universidade de S&o Paulo (USP)

Coordenagao do XXXIIl Simpadsio Brasileiro de Informatica na Educagao
(SBIE 2022):

e Ismar Frango Silveira | Mackenzie e Cruzeiro do Sul
e Thais Helena Chaves de Castro | Universidade Federal do Amazonas (UFAM)

Coordenacgao do XXVIIl Workshop de Informatica na Escola (WIE 2022):

e Crediné Menezes | Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)
e Alberto Castro | Universidade Federal do Amazonas (UFAM)

Coordenacgao da X Jornada de Atualizagdao em Informatica em Educagao
(JAIE 2022):

e Ledbnidas de Oliveira Brand3do | Universidade de Sdo Paulo (USP)
e José Francisco de Magalhdes Netto | Universidade Federal do Amazonas (UFAM)

Coordenacao do Concurso Alexandre Direne de Teses, Disserta¢oes e
Trabalhos de Conclusao de Curso em Informatica na Educagao (CTD-IE
2022):

e Fabiano Azevedo Dorga | Universidade Federal de Uberlandia (UFU)
e Ketlen Karine Teles Lucena | Universidade Federal do Amazonas (UFAM)
e Neide Ferreira Alves | Universidade do Estado do Amazonas (UEA)

Coordenacgao dos Workshops do CBIE 2022:

e Sérgio Crespo C. S. Pinto | Universidade Federal Fluminense (UFF)

vii
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Coordenacgao do VIll Concurso Integrado de Desenvolvimento de
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e Juliana Cristina Braga | Universidade Federal do ABC (UFABC)
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Coordenacgao do Espaco de Criatividade:

e Aldemira Camara | Secretaria de Estado de Educacdo do Amazonas (SEDUC-AM)

e Jonathas Pinheiro | Kainos Maker-AM

e Katia Araujo | Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Educagdo Profissional e
Tecnoldgica do Para (SECTET-PA)

e Tiago Cauassa | ICBEU-AM

e Tiago Thompsen Primo | Universidade Federal de Pelotas (UFPel)

e Vitor Bremgartner | Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas
(IFAM)

Coordenacgao do Il Workshop de Pds-Graduagao: Graduate Students
Experience (STUDX 2022):

e Taciana Pontual da Rocha Falcdo | Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE)
e Tanci Simdes Gomes | Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)

e Carolina Moreira Oliveira | Universidade Federal do Parana (UFPR)

e Elod Barreto Guedes da Costa | Universidade do Estado do Amazonas (UEA)

Coordenacgao do Painel de Politicas e Diretrizes em Informatica na
Educagao (PPDIE 2022):

e Francisco Herbert Lima Vasconcelos | Universidade Federal do Ceard (UFC)
e Danielle Pompeu Noronha Pontes | Universidade Estadual do Amazonas (UEA)
e Vilar Vasconcelos | Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE)

Coordenacgao de Publica¢ao e Editoragao dos Anais

e Rafael Dias Araujo | Universidade Federal de Uberlandia (UFU)

viii



=\

>

v

% CBIE: WAVAVAY VNN Y

NN
NO

DE INFORMATICA NA EDUCAGCAO

Comité Gestor da Comissao Especial de Informatica na
Educacao (CEIE)

Coordenador: Clodis Boscarioli | Universidade Estadual do Oeste do Parand (Unioeste)
Vice-coordenadora: Taciana Pontual da Rocha Falcdo | Universidade Federal Rural de
Pernambuco (UFRPE)

Comité Gestor:

e Andreza Bastos Mourdo | Universidade do Estado do Amazonas (UEA)

e Ana Marilza Pernas | Universidade Federal de Pelotas (UFPel)

e Anarosa Alves Franco Branddo | Universidade de S&o Paulo (USP)

e Charles Andryé Galvdo Madeira | Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)

e Danielli Araujo Lima | Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo
Mineiro (IFTM)

e |sabel Dillmann Nunes | Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)

e Jean Clemisson Santos Rosa | Stefanini Consultoria e Assessoria em Informatica S/A

e José Aires de Castro Filho | Universidade Federal do Cearda (UFC)

e Katia Araudjo | Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Educacdo Profissional e
Tecnoldgica do Para (SECTET-PA / UFPA-PPCA)

e Tiago Thompsen Primo | Universidade Federal de Pelotas (UFPel)

Presidéncia da SBC

Presidente: Raimundo José de Aratjo Macédo (UFBA)
Vice-Presidente: André Carlos Ponce de Leon Ferreira de Carvalho (USP)

Diretorias da SBC

Alirio Santos Sa (UFBA) — Diretor de Divulgacdo e Marketing

Carlos André Guimaraes Ferraz (UFPE) — Diretor de Finangas

Carlos Eduardo Ferreira (USP) — Diretor de CompeticGes Cientificas
Cristiano Maciel (UFMT) — Diretor de Eventos e ComissGes Especiais

Itana Maria de Souza Gimenes (UEM) — Diretora de Educagdo

Jair Cavalcanti Leite (UFRN) — Diretor de Rela¢Ges Profissionais

José Viterbo Filho (UFF) — Diretor de Publica¢des

Marcelo Duduchi Feitosa (CEETEPS) — Diretor de Secretarias Regionais
Michelle Silva Wangham (UNIVALI) — Diretora de Articulacdo com Empresas
Renata de Matos Galante (UFRGS) — Diretora Administrativa

Tanara Lauschner (UFAM) — Diretora de Planejamento e Programas Especiais
Wagner Meira (UFMG) — Diretor de Cooperag¢do com Sociedades Cientificas

Diretoria Extraordinaria da SBC
Leila Ribeiro (UFRGS) — Diretora de Ensino de Computacdo na Educacdo Basica



“‘" 20

SUMARIO

Capitulo 1. Desenvolvendo o Pensamento Computacional por meio de Histérias: Uma Estratégia
para Docentes do ENSINO BASICO ......uueeiieiiiiiiiiiieeee e e ettt e e e e e setrree e e e e e e e e sanrraee e e e e e e ansaaeeeeas 01-17
Juliana B. S. Franca (UFRJ), Beatriz Saburido (UFRJ) e Angélica F. S. Dias (UFRRJ)



X Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2022)
X Jornada de Atuaizacdo em Informética na Educagao (JAIE 2022)

Capitulo

1

Desenvolvendo o Pensamento Computacional por
meio de Historias: Uma Estratégia para Docentes
do Ensino Basico

Juliana B.S. Franca, Beatriz Saburido, Angélica E.S. Dias

Abstract

Over the years, there has been a need to promote strategies for the dissemination of
computing at basic levels of education in Brazil. There is, therefore, a genuine interest
on the part of educators in promoting playful digital strategies in their pedagogical
activities with their students to bring the school and academic universe closer to the
reality of students. In this sense, this mini-course promotes the dissemination of the
StoryCoding method for Educators to develop logical-creative skills in teachers,
enabling them to promote computing in their teaching areas. In this mini-course, a
historical overview will be drawn on the potential of computational thinking and how
this area of knowledge can be applied to strengthen other disciplines through stories.

Resumo

Ao longo dos anos tem-se observado a necessidade de promover estratégias de
disseminacdo da computacdo nos niveis bdsicos de educacdo no Brasil. Percebe-se,
portanto, um real interesse dos educadores em promoverem estratégias lidico-digitais
em suas atividades pedagogicas com seus alunos, a fim de aproximar o universo escolar
e académico da realidade dos alunos. Neste sentido, este minicurso promove a
disseminacdo do método StoryCoding para Educadores, com a finalidade de
desenvolver competéncias logica-criativas nos docentes, capacitando-os a promoverem
a computagdo em suas diferentes dreas de ensino. Neste minicurso serd tracado um
panorama historico sobre o pensamento computacional, e como esta drea de
conhecimento pode ser aplicada para fortalecer outras disciplinas através de historias.

1.1. Introducao

Embora muitas pesquisas tragam os conceitos do pensamento computacional, poucas
investigacdes destacam a importincia da narrativa para apoiar a construcdo do
conhecimento através de historias. Este conhecimento pode contemplar de forma
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gradativa a compreensdo de que a miquina segue uma sequéncia de instrugdes que
implementa um algoritmo. No entanto, para a constru¢do de um algoritmo € necessario
identificar e particionar o problema e sua complexidade até que se possa expressar suas
solucdes através de experi€ncias e conhecimento prévio.

A literatura mostra que a linguagem de programa¢do em blocos tem sido
amplamente utilizada com o publico infantili com o objetivo de desenvolver o
pensamento computacional em criancas [Franga e Tedesco, 2019]. Aono et al. (2017),
Rodriguez et al. (2015), discutem projetos cujo objetivo € o desenvolvimento do
pensamento computacional em criangas por meio da programacdo de jogos com
Scratch. Nessas pesquisas existe uma discussdo efetiva sobre a inser¢do de
competéncias computacionais nos Ensinos Fundamental e Médio, visando diminuir as
dificuldades apresentadas pelos aprendizes na drea de exatas, uma vez que tais
dificuldades podem ser responsdaveis pelo abandono de alunos dos cursos de computagdo
na universidade. Esses autores defendem que quanto mais cedo os individuos
desenvolvem competéncias l6gicas, mais natural se torna o processo de aprendizagem
da drea de exatas e consequentemente das dreas de tecnologia. Outras pesquisas com
foco no pensamento computacional também t€m se destacado quanto ao
desenvolvimento de competéncias académicas que ndo necessariamente estao
relacionadas ao desenvolvimento de software e jogos, por criancas [Mattos et al., 2017;
Schneider et al. 2019; Junior et al. 2019].

A literatura traca o mapeamento simplificado de estratégias que conduzem o
ensino da programacdo de computadores em Scratch através de narrativas (uso da
técnica Storytelling), pode-se destacar Farias et al. (2019) e Gomes et al. (2017). A
constru¢do de historias pode apoiar o fortalecimento e a constru¢do de novos
conhecimentos, do ponto de vista do aluno e do professor. Através destas narrativas,
juntamente com conceitos - nogdes de estruturas de repeticdo, condicionais,
paralelismo, andlise de dados entre outros -, pode-se disseminar o ensino da
programacdo combinando conceitos de pensamento computacional e programagdo em
blocos.

Este capitulo tem por objetivo discutir o desenvolvimento do pensamento
computacional através de historias, na perspectiva do professor do ensino basico, através
do método StoryCoding, que visa promover junto aos professores do ensino basico, a
programacdo de narrativas em sala de aula. Na Grécia antiga, Platdo dizia que todo
aprendizado tem algum tipo de base emocional [Paviani 2013], seja ela positiva ou
negativa. Faz parte desta pesquisa promover a interagdo de ensino-aprendizagem do
pensamento computacional de forma lddica e légica, na medida que as préticas
tecnoldgicas também influenciam as criangas e jovens para a drea de STEM. Através da
manipulacdo do Scratch elas sdo capazes de criar suas proprias historias animadas e
reproduzir para outros individuos suas experiéncias de forma ludica, informal e em
linguagem acessivel ao universo infanto-juvenil.

Este capitulo esta organizado em quatro se¢des. Na primeira sao apresentados os
elementos motivadores e objetivos deste capitulo. Na se¢do seguinte sdo apresentados os
fundamentos do pensamento computacional e suas aplicacdes, com destaque para o
ensino de programacao através de uma linguagem em blocos, e através de narrativas. A
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terceira secdo apresenta e discute o método StoryCoding e por fim o capitulo é
finalizado com as perspectivas futuras da drea de ensino de programacdo para criangas e
jovens a partir das praticas docentes no ensino basico.

1.2. Fundamentos do Pensamento Computacional e suas Aplicacoes

Com as constantes revolucdes tecnoldgicas que cercam o mundo moderno, juntamente
com o advento das linguagens de programacgdo, os computadores estdo cada vez mais
presentes no dia a dia da humanidade. Segundo um estudo do Nucleo de Informacdo e
Coordenacdo do Ponto BR — NIC.br (2021), estima-se que, em 2020, aproximadamente
81% da populacdo brasileira com dez anos ou mais era usudria da rede de Internet, um
aumento de sete pontos percentuais em relacdo a 2019 (74%). Nesse contexto, €
importante que as pessoas sejam preparadas desde a infincia para esta nova realidade,
naturalizando esses novos conceitos.

Segundo Ignédcio (2018), o Pensamento Computacional se apresenta como uma
técnica de raciocinio e de comportamento que pode fazer com que o humano, ao atuar
nas diversas areas do conhecimento, com ou sem o uso de computador, tenha maior
facilidade para organizar o pensamento, para trabalhar de forma colaborativa e para
resolver problemas. No entanto, é importante destacar, que esta expressao pode sugerir
um entendimento contrario, uma vez que essa modalidade de pensamento nio esta
diretamente ligada ao uso de computadores e linguagens de programacao.

Um dos precursores do conceito Pensamento Computacional foi Seymour
Papert, em 1980, com seu trabalho “Mindstorms: Children, Computers and Powerful
Ideas™, ele é considerado um dos principais pensadores que estudava sobre como a
tecnologia pode influenciar a aprendizagem. Neste trabalho, temos:

"(...)eu tenho me descrito como um utdpico
educacional ~ ndo porque eu tenha projetado um
futuro de educagdo em que as criangas sao
cercadas por alta tecnologia, mas porque acredito
que certos usos da tecnologia computacional e
das ideias computacionais podem fornecer novas
possibilidades as criangas." pag 17.

Porém, somente a partir de 2006, o termo “Pensamento Computacional”
comecou a repercutir, através do trabalho de Jeannette Wing (2006). [Wing, 2006]
afirma que o Pensamento Computacional é uma habilidade fundamental para todos,
envolvendo a resolu¢do de problemas, projecio de sistemas, e compreensdao do
comportamento humano, através de conceitos da ciéncia da computagio.

O Pensamento Computacional ajuda a resolver problemas através da constru¢ao
de pensamentos 16gicos e reconhecimento de padrdes. Brackmann (2017) diz que o
Pensamento Computacional possui quatro pilares para apoiar esse objetivo (Figura 1),
sdo eles:

1. decomposicio: deve-se identificar um problema complexo e quebra-lo em parte
menores, com seus subproblemas, facilitando o gerenciamento;
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2. reconhecimento de padrdes: os subproblemas serdo analisados individualmente
com maior profundidade, investigando se problemas parecidos ja foram
solucionados anteriormente, dessa forma, € possivel aplicar a resolucdo do
problema ao contexto desejado;

3. abstracio de um problema: deve-se focar apenas nos detalhes que sdo
mais importantes, ignorando informacdes irrelevantes;

4. algoritmos: deve-se criar passos simples para resolver cada um dos
subproblemas encontrados

Pensamento
Computacional

Decomposic¢ido
Rec. de Padroes
Abstracao
Algoritmos

Figura 1: Pilares do Pensamento Computacional [Brackmann, 2017].

Nesse contexto, para atingir o objetivo principal de fazer um bolo, por exemplo, a
aplicagdo dos pilares, resumidamente, seria: dividir a receita em categorias, conhecer as
suas resolucdes e os passos a serem seguidos.

1. ingredientes necessdrios: existem os ingredientes disponiveis? A pessoa deve
checar se existem os ingredientes, caso contrdrio, ela deverd comprar;

2. infraestrutura necessaria: existem um forno, formas e utensilios de cozinha
disponiveis e adequados para uso? A pessoa deve checar se existem os
acessOrios necessarios, caso contrario, ela devera comprar;

3. modo de preparo adequado: a pessoa que executard a receita possul as
habilidades necessarias para seguir o modo de preparo? A pessoa deverd checar
se consegue fazer as receitas, caso contrario, ela devera aprender as técnicas
necessdrias exigidas pelo preparo;

[Wing, 2006] adiciona que:
“Pensamento computacional € usar raciocinio
heuristico na descoberta de uma solucdo. E
planejar, aprender e agendar na presenca da
incerteza. E pesquisar, pesquisar e pesquisar
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mais, resultando em uma lista de paginas da web,
uma estratégia para vencer um jogo ou um
contraexemplo.

(...)

Quando sua filha vai para a escola pela manha,
ela coloca em sua mala as coisas que precisara
para o dia; isso € prefetching e caching. Quando
seu filho perde suas luvas, vocé sugere que ele
refaga seus passos; isso € backtracking.

(..)

O pensamento computacional vai ter se tornado
impregnado na vida de todo mundo quando
palavras como algoritmos e precondi¢dao
tornarem-se parte do vocabulario.”

Num contexto também ndo muito distante da nossa realidade atual, o Pensamento
Computacional também € util para auxiliar na mitigacdo de riscos relacionados a
seguranca digital de criancas, adolescentes e adultos. No trabalho de [Kaefer, 2021], o
Pensamento Computacional € aplicado dentro de um ambiente computacional para
estimular comportamentos seguros na Internet.

Desse modo, o Pensamento Computacional € ttil em varios aspectos da vida,
sejam eles pessoais, empresariais ou escolares, por exemplo, no contexto escolar,
quando alunos resolvem problemas complexos de matematica, fragmentando-os em
partes menores e, através da logica, resolvem primeiro as pequenas partes e depois
avancam, diminuindo a sua complexidade.

1.2.1. Pensamento Computacional Desenvolvido Por Meio de Historias

Historias fazem parte da cultura dos seres humanos, segundo [Mateus et al., 2013], elas
sdo uma maneira mais significativa que a humanidade encontrou para expressar
experiéncias que nas narrativas realistas ndo acontecem. As histérias geralmente
descrevem uma série de acdes e eventos, que possuem uma ordem cronoldgica,
organizada de acordo com as relacdes de causalidade entre as acOes e os eventos. De
acordo com Chatman (1978), as narrativas sdo divididas em duas categorias: a parte da
histéria em si, que € composta justamente pela soma dos acontecimentos com o0s
elementos existentes da cena (personagens e itens do cendrio); a parte do discurso, que €
composta pela forma que o contetido é contado ao receptor (Figura 2). O autor ainda
adiciona que as histérias sdo compostas de eventos, compostos por acgdes e
acontecimentos, e elementos existentes, compostos por personagens € cenarios.
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Figure 2: Caracterizacao das narrativas [Chatman, 1978], adaptado pelos
autores.

Em [Graesser et al., 1980] temos que as histérias possuem varidveis de diversos tipos,
uma trama desenvolvida a partir das relagdes estabelecidas pelo tema, no¢des de
estruturas de repeticdo, condicionais, paralelismo, andlise de dados, entre uma série de
outros conceitos que foram estendidos para a drea da Ciéncia da Computacdo, que
fazem parte de como se manipula os objetos do mundo real, abstratos ou nao.

Nesse contexto, Pires et al. (2018) correlacionaram elementos trabalhados em
criancas, durante o processo de criacdo de histérias, com os pilares do Pensamento
Computacional:

Tabela 1: Atividades desenvolvidas na criacao de historias e os pilares do Pensamento
Computacional [Pires et al., 2018]

Pilar do Pensamento

. Atividades Desenvolvidas
Computacional

Para desenhar o Storyboard as criangas faziam “quadrinhos” no papel, para

desenhar os acontecimentos em ordem cronolégica. Ao decompor a historia

em diversos quadros, as criangas tornaram mais facil o trabalho de transpor a

historia (escrita) para o desenho

Apds o processo de separagdo por quadros, a crianga pode reaproveitar o

Reconhecimento de | desenho do personagem para diversos quadros. Ou seja, ao reconhecer os
padrdes padrdes entre frases da historia, foi possivel desenhar objetos baseados em

outros ja existentes, facilitando o processo

No processo de construcdo dos desenhos, as criancas selecionam os

Abstraciao elementos mais importantes da historia para desenhar, como por exemplo,

personagens € cenarios

A historia e o Storyboard sao algoritmos, pois tem inicio, meio ¢ fim. Além

das estruturas logicas encontradas dentro da historia.

Decomposicao

Algoritmo

Por isso, o Pensamento Computacional pode ser desenvolvido através de histdrias,
porque o processo de criacdo de um programa de computador e de uma narrativa
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possuem elementos coincidentes, que devem ser levados em consideracdo para ter um
produto final coeso, dentre as coincidéncias pode-se destacar:

Programas de computadores e histérias possuem inicio, meio e fim;
Programas de computadores e histdrias precisam de eventos que sdo gatilhos de
acoes, trabalhando o conceito de causalidade;

e Programas de computadores e historias possuem atores € cendrios, que Sao
aqueles que vao desempenhar uma a¢do em um determinado contexto.

O trabalho de [Farias et al., 2019] apresenta o relato de experiéncia de uma
oficina que visa estimular o pensamento computacional, que também utilizou histdrias
para envolver as criangas participantes e seus familiares. Os autores afirmam que esse
tipo de experiéncia ladica e motivadora é capaz de estimular a capacidade logica,
cognitiva e criativa das criangas e destacam como outros beneficios de suas oficinas
alguns pontos, como:

e Estimulo do raciocinio 16gico, criatividade, autonomia, capacidade de resolugcdo
de problemas e trabalho em equipe, nas criangas beneficiadas pelo projeto;
e Aproximacdo da escola com as familias.

Ja o trabalho de [Silva, 2021] investiga a contribuicdo da programacdo em
blocos e do pensamento computacional no ensino e aprendizagem da lingua portuguesa
através de histérias. Usando como ferramenta a plataforma Scratch, a autora visa
articular a drea do Portugués com as Tecnologias de Informa¢ao e Comunicagdo, com o
objetivo de incentivar o dominio da Educag¢do Literdria de uma forma lddica e divertida.

1.2.2. Pensamento Computacional Desenvolvidos através da Programacio em
Blocos

Para desenvolver o pensamento computacional em alunos do ensino basico € necessario
estimular a formacdo de professores a fim de que eles sejam capacitados ndo apenas em
ensinar programacdo, mas também estejam aptos em prover uma experiéncia de
aprendizagem aos alunos de forma interdisciplinar [Fagerlund et al., 2022].

Por causa da imersdo tecnoldgica que o mundo se encontra, estimular o
pensamento computacional deveria ser uma tarefa dos educadores, daqueles que de fato
acompanham os estudantes no seu dia-a -dia. Isso fica mais claro através do estudo de
[Brezolin e Silveira, 2021], em que apontam que a maior parte das acdes que envolvem
a programacdo em blocos como disseminadora do pensamento computacional sdo
realizadas no meio académico, por estudantes de graduacdo e pds-graduacdo, sem o
acompanhamento de seus professores. Os autores acrescentam que nao fica claro o
retorno dessas pesquisas para o ambiente escolar, criando uma necessidade de se
investigar, também, o que realmente estes professores conhecem deste conjunto de
ferramentas e como podem usufruir desse arsenal.

Esta transformacgdo da programacao textual surgiu com a inten¢do de mitigar as
dificuldades encontradas no ensino de programacao e, com isso facilitar a aprendizagem
através da constru¢do de ambientes de Linguagem de Programacgdo Visual (Visual
Programming Language - VPL), comumente conhecido como ambientes de
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programacdo em blocos [Perni, 2021]. A aplicagdo da combinacdo dos conceitos de
Pensamento Computacional e Programac¢do em Blocos vem se tornando cada vez mais
frequente. De acordo com a revisdo sistemdtica de [Sousa et al., 2020], um total de 19
paises ja apresentam publicacdes sobre o uso de Programagdo em Blocos no ensino do
Pensamento Computacional.

O uso da programacgdo em blocos para o ensino do pensamento computacional €
utilizado de varias maneiras, no trabalho de [Bobsin et al., 2020], por exemplo, os
autores utilizaram esses conceitos para auxiliar a resolu¢do de problemas investigativos
de matemadtica na escola bdasica, através da apresentacdo de problemas graduais da
plataforma code.org, para introduzir o desafio da solucdo de um problema especifico no
final.

1.3. Metodologias Ativas e o0 Desenvolvimento do Pensamento Computacional Por
Meio de Historias

A metodologia ativa € qualquer abordagem onde todos os alunos participam ativamente
do processo de aprendizagem. O aprendizado ativo pode assumir muitas formas e ser
trabalhado em qualquer disciplina. Comumente, os alunos se engajam em atividades
pequenas ou grandes centradas em escrever, falar, resolver problemas ou refletir. A
metodologia ativa esti em contraste com os métodos tradicionais de ensino, pela
mudanca de papel do aluno. Na tradicional, os alunos sdo receptores passivos de
conhecimento de um especialista. Na ativa, os alunos participam ativamente da
constru¢do do conhecimento com o apoio de um especialista. A mudanca fundamental
estd no papel que o professor assume, passando de protagonista para coadjuvante no
processo de aprendizado de seus alunos. De acordo com [Costa et al., 2020], as
principais vantagens das metodologias ativas (centrada no aluno) sdo:

e Estimular as diferentes formas dos alunos aprenderem
e Estimular as competéncias da era atual
e Deixar as aulas mais dinamicas

Enquanto que as principais desvantagens das metodologias ativas sdo destacadas por:

e Maior dificuldade na garantia de um aprendizado comum a todos
e Dificil aceitacdo dos alunos no comeco (ja que exige mais esforco)

Algumas metodologias ativas ganharam muita notoriedade nos ultimos anos, tanto no
meio cientifico, quanto em sala de aula. Vérios pesquisadores buscaram comprovar a
efetividade dessas metodologias, enquanto elas sdo praticadas por professores
brasileiros em sala de aula. Dentre as principais metodologias ativas podemos citar:
Ensino Hibrido, Aprendizagem baseada em problemas, Aprendizagem baseada em
projetos, Rotinas de pensamento (Thinking Routines), Aprendizagem baseada em
equipes. Na proxima subsecao serdo discutidos em detalhes as metodologias destacadas.

1.3.1. Métodos de Ensino

Nesta secdo apresentaremos alguns métodos ativos de ensino difundidos na literatura.
Para cada método serd apresentada sua teoria correspondente, e o método baseado na
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solucdo de problemas serd especificado a fim de discutir a sua aplicabilidade com o
método proposto para o desenvolvimento do pensamento computacional através de
historia, em sala de aula por educadores.

Ensino Hibrido - Sal la invertida (FI;, &

O Flipped Classroom ¢ um modelo de educacdo formal que se caracteriza por mesclar
dois modos de ensino: Online e Offline. Nesse sentido, a ideia ¢ que a parte on-line e
off-line se conectem e se complementam, proporcionando diferentes formas de ensinar e
aprender. Existem varios modelos de ensino hibrido: os sustentados e os disruptivos. Os
sustentados sao conhecidos como: “rotagdo por estagdes”, “laboratdrio rotacional”,
“rotagdo individual” e “sala de aula invertida”. J& os disruptivos sdo: “modelo flex”,
“modelo a la carte”, “modelo virtual enriquecido” [Reidsema et al., 2017; Keengwe,
2014; Stohr et al., 2020; Schneiders, 2018; Trevelin et al., 2013; Awidi e Paynter, 2019].

Aprendizagem m equi Team-B Learni

O Team-Based Learning [Michaelsen et al., 2008], [Reimschisel et al., 2017] ¢ uma
estratégia de ensino projetada para apoiar o desenvolvimento de equipes de aprendizado
de alto desempenho e oferecer oportunidades para essas equipes se engajar em tarefas
significativas de aprendizado [Fink, 2004]. A aprendizagem baseada em equipes ¢
baseada em quatro principios: (i) Os grupos devem ser adequadamente formados e
gerenciados; (ii) os alunos devem ser responsabilizados por seus trabalhos em grupo;
(ii1) as tarefas de grupo devem promover tanto o aprendizado quanto o desenvolvimento
de equipes; e (iv) os alunos devem ter feedback de desempenho frequente e oportuno
[Johnson, 2009].

Aprendizagem baseada em problemas
A aprendizagem baseada em problemas (Problem Based Learning), € a constru¢ao do

conhecimento a partir da discussdo em grupo de um problema. Nela, o aluno estuda
individualmente sobre determinado assunto antes da aula, e registra todas as suas
davidas ou dificuldades. Durante a aula, acontecem discussdes em grupo sobre os
problemas apresentados e diferentes pontos de vista sdo considerados sobre a questdo.
Esta dinamica tem por papel enriquecer os envolvidos, desenvolvendo neles novas
competéncias e permitindo que novos horizontes sobre o problema sejam atingidos.
Desta forma, a participacdo de cada aluno no grupo de discussao ¢ essencial,
incentivando o trabalho em equipe e a comunicagao.

1.4. Método StoryCoding

O método StoryCoding nasce com o objetivo de estimular o ensino e as préticas da
l6gica de programacdo em sala de aula. Seu papel é trazer suporte aos docentes do
ensino bésico, a fim de que estes, nas diferentes dreas de conhecimento, possam fazer
uso deste método para consolidar os conhecimentos trabalhados nas diversas disciplinas,
e estimular as praticas lidicas, 16gicas e criativas. O método StoryCoding atua sobre
dois pilares bdsicos: as narrativas (tendo por fundamento a teoria do Storytelling) e o
raciocinio légico.
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1.4.1. Narrativas através da historias: Storytelling

Segundo Mcsill et al. (2013) o Storytelling é definido como o velho habito de contar
histérias. Desde nossos ancestrais, o ato de se reunir em volta de uma fogueira para, ao
fim de cada dia, contar sobre o que foi vivenciado ao decorrer dele € a forma mais eficaz
de perpetuar a cultura e as préticas e conhecimentos culturais tdo importantes para a
sobrevivéncia de grupos. Ou seja, Storytelling € a arte de contar uma historia por meio
da palavra escrita, da musica, da mimica, das imagens, do som ou dos meios digitais.

A histdria vem para a sala de aula como forma de estimular a aprendizagem do
aluno. Nos ultimos anos, as escolas tém enfrentado dificuldade em atualizar suas
atividades frente aos recursos influenciadores do aluno. Segundo Salim et al. (2016) as
dificuldades no processo de aprendizagem estariam relacionadas a necessidade dos
alunos de colocarem em pratica as rotinas, planejamentos e controle de processos
cognitivos envolvidos na realizacdo de uma dada atividade. E essas dificuldades,
segundo ele, sdo decorrentes do uso inapropriado dos mecanismos do processo de
informacao.

O Storytelling, no contexto escolar, tem sido aplicado para investigar métodos de
ensino [Salim et al., 2016; Lage et al., 2017], e também, para estimular a criatividade e
curiosidade do aluno nas aulas para que, deste modo, se tornem mais participativos e
interessados. Segundo Robin (2019) o uso do Storytelling aplicado a educagdo
enriquece o processo estimulando a criatividade dos alunos durante o desenvolvimento
de suas historias, complementando os métodos tradicionais de ensino e personalizando a
aprendizagem dos estudantes, além de melhorar a inter-relacdo entre eles em todo o
processo através de sua participagdo ativa na construcao do conhecimento.

O Group Storytelling € uma técnica de construcao de histdrias colaborativa, onde
2 ou mais pessoas participam na reconstrucdo de um acontecimento ou fato, seja de
modo sincrono ou assincrono, localmente ou de lugares diferentes, em pontos de
processos diferentes ou diversos meios e midias diferentes [Borges, 2011]. Esse modo
de reconstru¢do de conhecimento € interessante, pois se o0s contadores se
inter-relacionam dessa forma o conhecimento gerado terd o rico acréscimo do modo de
ver de cada membro do grupo, gerando assim uma visdo completa da historia com a
experiéncia individual de cada um.

A introducgdo da técnica Group Storytelling na rotina escolar € uma atividade de
aprendizagem valiosa, pois a construcdo da histéria permite a concatenacdo dos
fragmentos da mesma histéria produzidos pelos participantes da técnica. Desta forma,
os fragmentos construidos por um participante sio complementados, refutados ou
comparados aos fragmentos de outra pessoa. Assim, € possivel ter uma visdao mais real e
detalhista sobre a historia.

O uso da técnica de constru¢@o de historia para a disseminacdo do pensamento
computacional em sala de aula permite o compartilhamento de conhecimento e troca,
fazendo uso através de cendrios de aprendizagem. Estes cendrios podem ser construidos
de forma colaborativa tradicional para apoiar o desenvolvimento do pensamento
computacional utilizando uma plataforma de ensino.
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1.4.2. Estrutura StoryCoding

O Meétodo StoryCoding (Figura 3) aborda o ensino da computacdo aplicada e visa criar
cendrios para estimular o desenvolvimento do pensamento computacional em aulas
praticas. Este método considera o ensino da logica de programacgdo, aplicado as
narrativas reais ou ludicas experienciadas pelos alunos ou estimuladas em aula. As
primeiras iniciativas que originaram o método proposto ocorreram em oficinas aplicadas
com criang¢as do ensino basico [Franga et al., 2021; Racca et al., 2021; Saburido et al.,
2021].

"‘Q + ." ® = C&%

e A -
Figura 3: Método StoryCoding.

O principio do StoryCoding € consolidar o raciocinio logico na programacdo de
histdrias. Para isso, € associado, portanto, a programacdo em blocos e o Storytelling para
a pratica de ensino-aprendizagem na Educagdo Basica. O método StoryCoding é um
método de ensino baseado em Boud e Feletti (1998), Hmelo-Silver (2004), Savin-Baden
e Major (2004). Este € um método que foca no ciclo da aprendizagem baseada em
problema, bem como nas estratégias de colaboracdo que devem ser planejadas a fim de
potencializar a sua aplicacdo. O método StoryCoding pode ser usado, portanto, para: (1)
definir agdes; (2) sistematizar as atividades (que envolvem as ac¢des); (3) definir cendrios
de operacdo; (4) definir atores participantes do cendrio e das atividades; e (5)
Caracterizar atores. A sistematizacdo deste método em sala de aula desenvolve nos
alunos competéncias légicas e de simplificagdo de problemas, além de fomentar
discussdes colaborativas a fim de que o objetivo seja alcancado em grupo.

1.4.1.1 Pratica do StoryCoding

A pratica do StoryCoding é conduzida em quatro fases: (1) Planejamento da pratica pelo
professor; (2) Definicio dos grupos de trabalho; (3) Constru¢do das historias; (4)
Automacao das historias.

A Fase 1 deve ocorrer junto a constru¢do do plano de aula do professor. Este
docente deve definir quais conceitos basicos serdo trabalhados com os alunos, desde as
areas de conhecimento referentes a disciplina lecionada, até os conceitos légicos e
criativos necessdrios para a construcao das histdrias pelos alunos. Na Fase 2 o professor
devera propor que a turma se organize em grupos de até 3 alunos. O critério para
formacgdo desses grupos deverd ser por afinidade dos alunos, ou seja, eles mesmos
escolhem com quem gostariam de trabalhar. Para a Fase 3, cada grupo devera construir a
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sua narrativa de trabalho, tendo por tema central o proposto pelo professor. Esta
narrativa pode ser real ou lddica.

Para a pritica de automacgdo das histérias, foram previstas agdes como: (1)
definicdo da histéria, (2) abstracdo da histéria, (3) decomposicdo da histéria em
cendrios, (4) construcdo do algoritmo através de estruturas ldgicas na linguagem de
programacao em blocos.

Apds a definicdo e a abstracdo das histérias, as acdes da narrativa sao
decompostas em cendrios de menor complexidade e, cada grupo de alunos, deverd
planejar as acdes de cada personagem, introduzindo-os na histéria, desenvolvendo o
enredo e conectando as acdes relacionadas aos acontecimentos, na ordem cronolégica
da narrativa criada. Em seguida, os cendrios decompostos sdo automatizados na
linguagem de programacgdo em blocos Scratch.

Figura 4: Histéria da bailarina programada em Scratch por alunos do ensino basico.

ApO6s a construgdo l6gica da narrativa, os alunos apresentam seus projetos destacando a
histéria programada e o seu cédigo em Scratch. A Figura 4 mostra o resultado de uma
histéria criada em Scratch por alunos do ensino bésico. Esta histéria foi contada a partir
da seguinte narrativa:

“A bailarina Cleo estava muito feliz. Esse era o seu grande
dia! Apos muita preparacdo, ela estava pronta para
demonstrar 4 novas posigoes e repeti-las 5 vezes para o seu
publico. Sua apresentacdo estava para acontecer em um
belo teatro. Cleo sonhava com as cortinas verdes abertas e o
inicio de seu espetdculo.”

Considerando a narrativa acima, o grupo de alunos trabalhou elementos de repeti¢ao,
atores, didlogos e caracterizacdo de cendrios, além de representar conceitos referentes as
praticas de danca.
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Figura 5: Histéria da borboleta Sissi programada em Scratch por alunos do ensino
basico.
A Figura 5 apresenta o resultado de uma histéria programada em Scratch por um grupo
de alunos do ensino basico. Essa histéria narra a aventura da borboleta Sissi e trabalha
aspectos como orientacdo espacial, caracterizacdo de cendrios, atores, e didlogos:

“A borboleta Sissi ama passear na floresta. Ela é muito
sapeca! Em uma tarde de sol, borboleta Sissi saiu para
passear em uma regido da floresta desconhecida, e se
perdeu. Em sua caminhada ela percebeu que estava
perdida.”

1.5. Conclusao

Neste capitulo foi apresentado o Método StoryCoding, que tem por objetivo discutir o
desenvolvimento do pensamento computacional através de histdrias, na perspectiva do
professor do ensino bésico. Faz parte deste método apoiar os docentes do ensino basico
no estimulo aos seus alunos sobre a pritica da programac¢do de computadores na
linguagem Scratch, a fim de consolidar conceitos de diferentes dreas de conhecimento.

Este método tem por fundamento a solu¢do de problemas, uma vez que seus
principios estdo fundamentados na estratégia de simplificar grandes problemas em
situacOes de menor complexidade a fim de que a automacgdo seja conduzida. Este
capitulo apresentou também a dindmica de implementacdo do Método StoryCoding em
sala de aula e discutiu dois exemplos praticos criados por grupos de alunos do ensino
bésico.

Como proximos passos do método StoryCoding, espera-se dissemind-lo entre
docentes do ensino basico e acompanhar de forma sistemética a aceitagdo das praticas
inerentes ao método pelos professores e alunos. Espera-se também manter um
repositério das histérias programadas a fim de acompanhar o desenvolvimento dos
alunos e seus grupos.
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