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Abstract. Much has been said about the importance of the development of
Computational Thinking as an essential cognitive competence, but are these
characteristics innate or not? In this work it is investigated whether in children's
narratives in the creation of stories emerge patterns correlated to the variables
considered essential for the development of computational thinking, based on
the learning processes (genetic epistemology) from the cognitive neuroscience
and the reflective abstraction for the understanding of the mental processes of
children. Mixed methods were used during the process, being experimental part
with a sample of twenty-seven individuals, who composed ten narratives.
Preliminary results point to the emergence of a pattern, even in the stories that
can be classified as "without script”, that fit into the possibilities of storytelling
by Scratch 2.0 and also in the pillars of Computational Thinking -
decomposition, pattern, abstraction and algorithm.

Resumo. Muito tem sido dito sobre a importdncia do desenvolvimento do
Pensamento Computacional como uma competéncia cognitiva essencial, mas,
seriam essas caracteristicas inatas ou ndo? Neste trabalho é investigado se em
narrativas infantis, na cria¢do de historias, emergem padroes correlacionados
as variaveis consideradas essenciais para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, com base nos processos de aprendizagem (epistemologia
genética), a partir da neurociéncia cognitiva e da abstragdo reflexionante, para
a compreensdo dos processos mentais de criangas. Foram utilizados métodos
mistos durante o processo, sendo parte experimental, com uma amostra de vinte
e sete individuos que compuseram dez narrativas. Resultados preliminares
apontam para a emergéncia de um padrdo, mesmo nas historias que podem ser
classificadas como “sem roteiro”, que se enquadre nas possibilidades de contar
historia pelo Scratch 2.0 e, também, nos pilares do Pensamento Computacional
- decomposic¢do, padrado, abstragdo e algoritmo.

1. Introducao

Pensamento Computacional ¢ um termo que se tornou popular a partir do emblematico
discurso de Jeannette Wing (2006), que o defendeu como uma habilidade cognitiva
essencial e particular a todos os individuos, que lhes possibilitaria resolver problemas.
Apesar de ser proferido com intuito de gerar uma injecdo de animo na area da
computagdo, que na época passava por uma crise, deixava claro que ndo se tratava
somente de decodificar e sim algo muito além disso. A partir de entdo, muitos tém se
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voltado a questdo de como promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional
em criangas (Grover & Pea, 2013)..

Antes da escrita, as formas de registro da humanidade eram as manifestacdes
graficas e a oralidade (Kress, 2005), dessa forma as tecnologias, registros e estratégias
foram passando de gera¢do em geragdo, permitindo a resolucdo de problemas ¢ a
implementagdo de inovagdes, seria entdo o Pensamento Computacional inato? Assim
como as habilidades que permitiram o nascimento da escrita que, para Dehane, foi
possivel gracas a existéncia de circuitos neurais especificos, uma arquitetura de pré-
representacdes (Dehaene, 2012). Deste modo, diversas iniciativas tém tido como foco
direcionar o “Pensamento Computacional” para “pensar sobre computagdo”, através da
selecdo de pessoas com habilidades em programacgdo, ou melhor, competéncia na
resolucdo de problemas por computador (modelagem tedrica e codificacdo), para que
possam desenvolver essas habilidades para além das salas de aula (Seehorn et al., 2011).
Como bem defende Basawapatna et al. (2011), a visdo de que PC trata de se saber
programar ¢ reducionista, pois resolver os problemas do mundo real exige mais que isto.

Seria possivel identificar nas estruturas narrativas, de criancas, padrdes dos
conceitos inerentes ao PC? Este trabalho tem como objetivo verificar se existe uma
emergéncia de padrio nas variaveis descritas em narrativas infantis, examinar se existe
conexao entre codificacdo e inferéncia nas historias produzidas e, de maneira analoga,
julgar se ¢ possivel fazer a transposi¢do, quando se usa no processo de criagdo a
ferramenta Scratch.

O restante deste artigo esta organizado como segue: na Secao 2 sdo apresentados
alguns trabalhos relacionados da literatura e, em seguida, na Secdo 3, a fundamentacao
tedrica, pedagodgica e tecnologica necessarias para o entendimento da proposta
apresentada na Se¢do 4. O relato da experimentagdo realizada e analise dos resultados
obtidos sdo feitos na Secdo 5 e, por fim, na Se¢do 6 sdo tecidas as consideragdes finais.

2. Trabalhos relacionados

Considerando a ferramenta de programagdo visual Scratch como um ambiente que
incentiva a criatividade e facilita o aprendizado de programacdo para iniciantes, Wilson
e Moffat (2010) aplicaram aulas de programag¢ao com Scratch, para criangas com 8 anos,
com a finalidade de avaliar beneficios afetivos e cognitivos. As aulas foram voltadas para:
introducdo ao Scratch, l6gica sequencial, estruturas de repeti¢ao, estruturas condicionais
e coordenacdo. Uma das vantagens da utilizacdo do Scratch, observada pelos autores, foi
tornar a aprendizagem uma experiéncia positiva e divertida, ao contrario de outras
experiéncias que sdo consideradas frustrantes pelos alunos. Como beneficio afetivo, o
Scratch se mostrou motivador e divertido para as criangas, o que resultou em um
progresso cognitivo.

Burke e Kafai (2012) realizaram um estudo com alunos do ensino médio, para
avaliar a relacdo existente entre programacdo e elementos narrativos, por meio da
construcdo de historias digitais abstraidas de uma oficina de redag@o. A oficina passou
por cinco etapas até chegar ao produto final, sendo: planejamento/redacdo; elaboragao-
Storyboard; revisdo-inicio da produg¢do; edicdo-corre¢do e publicacdo/apresentacdo. Ao
longo do processo, os alunos tiveram aulas de programacao e Storytelling, e puderam
aplicar tais conceitos nos seus projetos individuais. Como resultados, os autores
encontraram padrdes entre as historias, no que diz respeito a escrita do codigo e, também,
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a elementos comuns entre narrativas. A aplicagdo do projeto provou a conexdo entre
escrita e codificacdo e incentivou a aprendizagem de programacao nas escolas.

Sieckenius et al (2011) realizaram um estudo sobre a conexdo entre
representacdes de linguagem natural e programacdo. A pesquisa foi realizada com alunos
do nono ano do ensino fundamental, utilizando a ferramenta de criacdo de jogos
AgentSheets. Os autores realizaram uma andalise semidtica e linguistica para comparar a
representacdo de significados entre o jogo produzido pelos alunos e a descri¢do do jogo
em linguagem natural, feita pelos mesmos. Nos projetos finais foram visualizados
diferentes niveis de complexidade com relagdo ao Pensamento Computacional, bem
como diferentes niveis de construgdo textual, porém nao existia uma equivaléncia entre
isso, pois um aluno que possuia uma boa narrativa, ndo necessariamente desenvolvia um
bom jogo. Outros resultados apontaram para importantes fatores na aquisi¢cdo do
Pensamento Computacional. Varios estudos ja foram realizados nessa vertente, o que
comprova a importancia e a preocupacao existente nos dias atuais quanto a utilizacdo do
Pensamento Computacional em processos de aprendizagem.

3. Pensamento Computacional e a importiancia das narrativas

Aprender a codificar o mundo real, em dados legiveis para as maquinas, ¢ uma variavel
condicionante para se resolver problemas do mundo real, com solucdes digitais. Nas
décadas de 1950 e 1960 surgiu o conceito de “pensamento algoritmico”, que consistia em
uma “orientacdo mental para a formulacdo de problemas, que convertia uma entrada em
uma saida” (Denning, 2009). Em 1975, Laureate Ken Wilson, Nobel da Fisica, defendeu
que a Computacdo e a Simulagdo permitiriam fazer Ciéncia de maneira que até o
momento era desconhecida. No comeco da década de 1980, Laureate e outros cientistas
defendiam que a Computagdo apresentava solugdo para grandes problemas, assim a
mesma emerge como terceiro pilar da Ciéncia, e temos a trindade “Teoria,
Experimentacdo ¢ Computacdo”, nessas discussdes desponta o que seria chamado de
Pensamento Computacional (PC), do inglés “Computational Thinking” (Denning, 2009).
Papert ¢ Solomon, em (1971), no artigo “Twenty things to do with a computer”,
evidenciam algumas ideias que permeiam o PC, mas o termo s6 aparece em (1980), no
livro “Mindstorms: Computers, Children and Powerful ideas” de Seymour Papert.

Apesar do longo historico, as discussdes no entorno do conceito de Pensamento
Computacional ganharam forma através das discussdes de Jeannette Wing (Wing, 2006),
que o define como uma habilidade fundamental para qualquer pessoa, e ndo somente para
um cientista da computagdo, deixando claro que o pensamento critico deve ser associado
a elementos da computagdo, e deixa entrever como uma metodologia para resolugdo de
problemas. Smith et al. (2014) definem como os processos de pensamento utilizados na
resolu¢do de um problema, cuja representacdo permite a execugdo por um agente de
processamento de informag¢des. Em (2017), Wing publicou um artigo fazendo um resumo
das discussdes em torno do sentido e conceito de PC, define que a abstracdo ¢ uma das
principais chaves, fator em que Resnick também acredita (Resnick & Robinson, 2017).
Wing defende ainda que PC permeia todas as Ciéncias e ndo somente a Ciéncia da
Computacdo, abrindo um topico para falar sobre a importancia de se incorporar estes
saberes aos processos educativos, para que faca parte da vida dos individuos e dela seja
indissociado.
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Existem muitas propostas sobre a fundamentagdo do Pensamento Computacional,
mas, para esta analise, serdo utilizados os quatro pilares defendidos pela BBC (2018). O
primeiro: decomposicao — capacidade de se dividir um problema complexo em problemas
menores, facilitando sua resolucdo. O segundo: padrdo — o que permite a verificagdo
aprofundada de um problema menor e a notagdo de semelhancas que permitirdo a
automacdo do processo, ou seja, o que poderia ser replicado. O terceiro: abstragdo —
analisar e filtrar o que ¢ realmente importante para a resolucdo do problema. E o quarto
pilar de PC: o algoritmo — o conjunto de passos l6gicos necessarios para se chegar a
resolucdo do problema.

Desde que se tém registros os homens contam histdrias e deixam suas impressoes,
0 que possibilitou a evolucdo da humanidade, resolvendo problemas conforme lhes era
apresentado. Nao existe Aprendizagem sem a memoria, € a memoria da humanidade, por
muito tempo, foi passada de geragdo em geragdo pela oralidade, por meio de técnicas
mnemonicas que hoje ganham explicag@o através das redes neurais e os mecanismos do
sistema nervoso central (Guerra, 2011; Kandel, 2009).

Para Graesser et al.(1980), uma narrativa pode ser a descricdo de uma série de
acoes e eventos, desenvolvidos ao longo do tempo, gracas a principios causais. As
narrativas estdo carregadas de significado e, através delas, € possivel identificar estruturas
logicas essenciais ao Pensamento Computacional. As historias possuem varidveis de
diversos tipos, uma trama desenvolvida a partir das relagdes estabelecidas pelo tema,
nogdes de estruturas de repeticdo, condicionais, paralelismo, analise de dados, entre uma
série de outros conceitos que foram estendidos para a area da Ciéncia da Computacao,
que fazem parte de como se manipula os objetos do mundo real, abstratos ou ndo. Através
de narrativas pode-se avaliar a “inferéncia”, definida por McKonn & Ratclif (1992) como
um fragmento de informagdo ndo explicito no texto, ¢ essa variavel que define a
codificacdo da relacdo entre duas instancias da mesma classe (que dizem respeito ao
mesmo conceito).

Pesquisas no cenario cognitivo da compreensdo e producdo de narrativas tém
diversos modelos de andlise, sobretudo no que se refere a problemas advindos de
sindromes e acidentes que tenham afetado as areas cerebrais(de Mata, Silva, & Haase,
2007). A Teoria da Mente acredita que uma das areas implicadas pode ser a regido
témporo-parietal, a mesma relacionada a compreensao e producio de narrativas, que tem
com ponto comum a necessidade de organizar a ordem das frases para formacdo de
representacoes (de Mata et al., 2007; Mar, 2004).

Por outro lado, Jean Piaget (1996) defende as fungdes simbolicas e suas
manifestagdes, que sdo formadas a partir da imitagdo, imagens mentais, jogos simbdlicos,
desenhos e linguagem, essenciais para a formacdo do ser humano e amplamente
encontradas nas situacdes em que a criatividade ¢ expressa, inclusive em narrativas (J.
Piaget & Vasques, 1996). A funcao simbolica é o que permite estabelecer um significado
aos objetos (variaveis), por exemplo, quando criangas usam objetos circulares para dizer
que estdo dirigindo. O processo se da de acordo com o desenvolvimento humano, onde
se estabelecem camadas de abstracdo entre as andlises realizadas e os significados
abstraidos, identificado através da “moral da historia”, existente ao fim das narrativas,
sendo possivel afirmar que este ¢ um processo natural.

Pesquisadores afirmam que a criatividade ¢ essencial para o mundo que se
descortina a partir do século XXI (Papert, 1980; Resnick & Robinson, 2017; Wing, 2017).
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Na criatividade habitam as possibilidades de se resolver problemas, originando a
engenhosidade e uma nova forma de enxergar o mundo. Pensando na importancia que o
protagonismo de acdes toma, o Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab, lanca,
em 2007, o Scratch, linguagem de programacao visual que foi construida para pessoas de
diversas idades, com a intenc@o de facilitar a aprendizagem de programagdo. O Scratch
possibilita aos seus usuarios criar seus proprios jogos e historias animadas, incentiva o
pensamento criativo e estimula a aprendizagem de conceitos computacionais. E esses
conceitos estdo inseridos na habilidade de “pensar computacionalmente”.

As narrativas, as possibilidades de entrelacamento (ideias/concretizagdo) e a
ferramenta Scratch encontram um terreno fértil no Construcionismo de Seymour Papert
(1980), que defende que a aprendizagem ¢ mais efetiva a partir da a¢ao do individuo na
construcdo de suas experiéncias, em que torna concreto os conceitos até entdo abstratos,
por meio da resolugdo de problemas.

4. Proposta

O método de investigacdo utilizado foi do tipo hipotético dedutivo, utilizando uma
abordagem quase-experimental transversal, com o objetivo de responder as seguintes
hipoteses:

Hi: E possivel identificar nas estruturas narrativas, de criangas, padrdes dos
conceitos inerentes ao Pensamento Computacional (PC).

Hj: As narrativas de historias infantis, racionalizadas a partir de estruturas do
Pensamento Computacional (PC) sdo executaveis na ferramenta Scratch 2.0.

Foi realizada uma oficina com 27 criangas, com idades entre 10 a 12 anos, sendo
12 meninas e 15 meninos. 78% das criangas (21) foram selecionadas de uma mesma
escola da rede publica de ensino, os outros 22% sdo de diferentes escolas, publicas e
particulares.

4.1 Design Experimental (Design e Procedimento)
A oficina foi estruturada para ter trés momentos de interagdo e promog¢do da

aprendizagem, conforme a figura abaixo (Figura 1):

I Etapa II Etapa 111 Etapa

C A . Processo criativo: Desenvolvimento de uma
Dinadmica para exercitar

1 — Idealizar a histéria historia no Scratch — Narragdo
0 pensamento . . . .
. (imaginar); uma histéria para as criangas e
computacional: . . o .

2 — Escrever o roteiro; posteriormente a historia foi

Vi t .. .
1vo ot morto 3 — Desenhar a histoéria. desenvolvida em Scratch

Figura 1. Etapas do processo.
I Etapa: O objetivo foi estabelecer um grau de equidade no estado fisico entre as criancas
presentes, através do estabelecimento de um exercicio (brincadeira) com movimentos
corporais, assim quem estivesse muito agitado, poderia ter uma forma de gastar essa
energia e quem estivesse mais sonolento (a oficina foi manha) poderia ser despertado pela
produgdo de serotonina advinda do exercicio fisico e da ludificagdo.

Foram explicados os conceitos de computacdo e de que estes seriam encontrados
nas mais variadas tarefas do dia a dia, como na brincadeira de Vivo ou Morto, que poderia
ser escrita em pseudocddigo como na Figura 2:
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1 Algoritmo

2 palavra = comando();

3 Se (palavra == "vivo"){

4T fique_de_pé();

5 }

6 Senao se (palavra == "morto"){
7T agache();

8 }

9 fimalgoritmo
Figura 2. Algoritmo vivo-morto (Fonte: Autores)

O instrutor repassava comandos “vivo” ou “morto”, quem errasse 0 movimento,
saia da roda de brincadeiras. A partir dessa atividade, promoveu-se a interacdo social
entre o grupo, que conforme explicitado, nem todos se conheciam e pertenciam ao mesmo

13 b2l 13

grupo (escola). As criangas puderam ver a aplicacdo da estrutura “se” “sendo”
“enquanto”, mesmo que de forma implicita.

II Etapa: Criando Historias. O objetivo da acdo foi fomentar a criatividade, cujo
resultado ¢ a producdo de historias, livres de contextos, produzidas a partir do
entrelacamento de ideias. A sala foi dividida em equipes, 09 equipes com trés pessoas em
cada uma. As criangas tiveram acesso a um espago que continha lapis de cor, canetinhas
coloridas, papéis coloridos e branco, massa de modelar, cola, tesoura, etc. Assim ela
poderia compor o prototipo de sua historia conforme a sua criatividade e o que julgasse
importante. As etapas descritas abaixo, tiveram uma temporizacdo, conforme descrito e
foram divididas da seguinte forma:

I1.1. Brainstorm (5min) — Momento para compartilhar ideias, as criangas foram
instruidas a discutir e estruturar suas articulagdes para criacdo de uma Unica historia, que
seria a do grupo, nesse processo, os membros deveriam ser os mediadores do processo
(auto mediacao).

I1.2. Roteirizagdo (10min) — No roteiro ¢ possivel analisar a estrutura narrativa e
a construcdo sequencial das ideias, assim como os elementos presentes na narragdo. As
criangas descreveram a historia, definiram os personagens, tema ¢ sequéncia de agoes.

I1.3. Storyboard (15min) — As criangas elegeram as partes mais importantes de
sua historia para compor a sequéncia de acdes descritas por meio de desenhos. Em
seguida, os grupos compartilharam as suas historias com os colegas.

III Etapa — Os instrutores contaram uma histéria para a turma e em seguida, se
propuseram a demonstrar, como seria essa producdo no ambiente Scratch 2.0.

5. Resultados e Discussoes
5.1 As narrativas e o Pensamento Computacional

As atividades foram realizadas com 27 criangas e divididas em 9 times, com 3 membros.
Os times ficaram distribuidos: trés times compostos somente por meninos, dois por
meninas € quatro times mistos. Entre as equipes mistas, duas com predominancia
feminina e duas com predominancia masculina.

1198



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

Tabela 1. Relagao entre os temas, variaveis e elementos do PC.

Time Tema Hist. Variaveis Temporalidade  Decomp Padrio Algoritmo Abstracio
Completa  Prot. Ant. _inicio_meio fim Brainstorm Roteiro  StoryBoard
1 3 - Herois 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2 2 - Herois 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
3 - 3 Herois 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
4 - 3 Lenda- moral 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
5 3 - Herois 1 1 1 1 1 1 1 1 1 -
6 3 - Circo 1 1 1 1 1 1 1 1 1 -
7 1 2 Drama 1 1 - 1 1 1 1 1 1 1
8 1 2 Lenda- moral 1 1 1 1 1 1 1 1 1 -
9 2 1 Herois 1 1 1 1 1 1 1 1 1 -

A Tabela 1 apresenta a desenvoltura dos grupos em relagdo a criagdo do roteiro e
do Storyboard, ¢ a facilidade em identificar na narrativa o inicio, o meio ¢ o fim, bem
como os quatro pilares do Pensamento Computacional, analisados pela fase de produgao
das historias. Considerou-se a variavel 1 para as tarefas completadas e 0 para as tarefas
ndo finalizados, como demonstrado, o fato de ndo ter cumprido com o que se pré-define
como Storyboard, ndo quer dizer que ndo exista historia as equipes foram capazes de
narrar uma historia com todos os elementos presentes, mesmo que nao explicitamente.

Dentre as historias analisadas, 71,4% se referem a herois, 28,6% sédo historias com
fun¢do moral muito fortes e remontam lendas, 14,3% falam de um contetdo diferenciado,
aventura em um circo ¢ 1 historia representando 14,3% um drama vivido por um garoto
que apo6s uma jornada, vai a 6bito. O que permite inferir que 71,4% as histdrias, tem forte
componente tecnologico digital, bem como superpoderes.

Na Tabela 2, é possivel verificar a andlise entre os pilares do Pensamento
Computacional e as atividades realizadas durante a oficina:

Tabela 2. Correlagdo das atividades com os pilares do Pensamento Computacional.

Pensamento . .
. Atividades Desenvolvidas
Computacional
Para desenhar o Storyboard as criangas faziam “quadrinhos” no papel, para
- desenhar os acontecimentos em ordem cronolégica. Ao decompor a histéria em
Decomposi¢ao

diversos quadros, as criangas tornaram mais facil o trabalho de transpor a historia
(escrita) para o desenho

Ap0s o processo de separar por quadros, a crianga pdde reaproveitar o desenho do
Reconhecimento de  personagem para diversos quadros. Ou seja, ao reconhecer os padrdes entre frases
padrdes da historia, foi possivel desenhar objetos baseados em outros ja existentes,
facilitando o processo

No processo de construgdo dos desenhos, as criangas selecionam os elementos

Abstragdo mais importantes da historia para desenhar, como por exemplo, personagens e
cenarios.
. A historia e o Storyboard sdo algoritmos, pois tem inicio, meio e fim. Além das
Algoritmo

estruturas ldgicas encontradas dentro da historia.

Algoritmos sdo sequéncias 16gicas com o objetivo de solucionar um problema.
Uma historia segue uma ordem, ou seja, a logica esta presente no momento de escrever
uma historia. Como inicio, meio e fim, em que um primeiro evento possui um problema
ou evento desencadeador da acdo dos atores, as atividades do protagonista geram com
isso consequéncias, o cendrio define as circunstancias fisicas e temporais da acdo. Em
suma ha uma atividade inicial que direciona o personagem para um comportamento para
resolver um problema e a consequéncia desse ato, resolve, ou ndo o problema proposto.
Em uma analise da producdo das histdrias, todos os elementos listados foram localizados
nas narrativas:
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Tabela 3. Emergéncia das estruturas légicas nas historias.

Estruturas Logicas Tipo Localizacio nas historias
Variaveis Diversos Personagens
Definigdo de Variaveis Nomeagdo Atrib.nomes
Estruturas Condicionais Se, sendo, sendo se Relagdes entre atores
Disjungao Ou Relagdo entre atores e ambiente
Conjungdo E Relagdo entre atores e ambiente

Enquanto, repita n vezes,
repita sempre

5.2 Narrativas e o Scratch 2.0

Repeticao Relagdo entre atores e ambiente

Antes da aplicacdo da oficina, foram estipulados os blocos de programacao do Scratch a
serem utilizados no processo de repassar a historia para o ambiente digital, sdo eles:
Eventos, Movimento, Aparéncia, Controle e Sons, pelas possibilidades que poderiam
proporcionar no que diz respeito a produ¢do de Historias

Tabela 4. Relagao estruturas Scratch vs Execugao da histéria.

Estruturas Acoes desencadeadas

Eventos Troca de cendrio, interagdo entre personagens (por meio do bloco de envio de mensagens).

Movimento Movimentag@o do personagem ou de quaisquer objetos pelo cenario.

Aparéncia ~ Comportamento do personagem (fala, pensamento, simula¢do de caminhada).

Repeticdo de agdes dos personagens, influéncia de uma agéo em outra, por exemplo: “as
Controle magas irdo cair se o rei balangar a arvore” — se rei tocando em arvore entdo a maga desliza
até o chdo (estruturas condicionais).
Para tornar a historia mais interessante podem ser adicionados sons, por exemplo, se existe
um personagem gato, ele pode emitir o som de miado.

Sons

Conforme a Tabela 5, todas as historias propostas pelas criangas sdo passiveis de
execucdo em Scratch 2.0, bem como utilizariam todas as estruturas descritas na tabela
abaixo:

Tabela 5. Blocos e trabalhos desenvolvidos.
Trabalhos a serem desenvolvidos
Equipe 1 Equipe2 Equipe3 Equipe4 Equipe5 Equipe6 FEquipe7 Equipe8 Equipe9
1 1 1 1 1 1 1 1

Blocos

Eventos

Movimento

Aparéncia

U NN U N

1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1

Controle

Sons - - - - - - - - -

Como exemplo pratico, podemos citar uma das histérias produzida por um grupo
de criancas, intitulada de Super jovem, que narra a histéria de vida de um garoto que
cresceu em um orfanato e depois faz descobertas importantes sobre seu passado. A
historia possui cenario, personagens e linha temporal. Tal histéria pode ser narrada
usando Scratch,pela produgdo de animagdes. O Storyboard da equipe pode ser observado
na figura3. Em Super jovem, do primeiro quadro do Storyboard é possivel extrair a
ambientacdo do cendrio onde a historia se inicia (um orfanato), identificar a representacao
do personagem, que inicialmente € uma crianga, a narrativa permite inferir a
movimentacdo e entrelacamento de personagens, como variaveis no enredo. A crianca
descobre que seus pais foram mortos e, baseado nessa descoberta de que ele ndo fora
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abandonado e sim vitima de uma injustiga, ele desenvolve superpoderes e luta com varios
inimigos.

Figura 3. Storyboard da historia Super jovem, feito por grupo de alunos na oficina apresentada.

Ao analisarmos a representag@o dessas lutas no Storyboard, € possivel perceber padrdes
como: SE um inimigo aparecer, o her6i saca a espada; SE inimigo morrer, o her6i guarda
a espada. O grupo, ao realizar a ideagdo da histéria decompos o enredo, organizou de
forma padronizada, abstraiu a exposi¢do da informacao e seguiu com a narrativa de forma
algoritmica. Todos os passos citados, sdo passiveis de execucao em Scratch, como pode
ser observado na plataforma compartilhada da linguagem nos trabalhos de outros
usuarios.

As hipdteses Hi e Hj se confirmam, conforme os dados apresentados, para esta
experiéncia em questdo. Podemos citar com ameagas a validade, a amostra reduzida,
indicando para teste futuros, replicar as atividades com a finalidade de identificar as
mesmas ou outras variaveis com o mesmo efeito conclusivo.

6. Consideracoes finais

Pensamento Computacional tem sido um tema muito discutido, o que confirma a
importancia que a Ciéncia vem dando aos processos de desenvolvimento humano com
vistas na resolugcdo de problemas do mundo real e na forma como isso poderia ser
realizado. Os processos criativos devem ser priorizados na formagdo dos individuos e a
analise realizada indicou que mesmo ndo executando de fato a programagdo de suas
historias, as estruturas logicas que permitem o encadeamento de ideias estavam presentes,
sendo possivel executar uma animacao digital com a linguagem de programagao Scratch
disponivel.

Como extensao do trabalho, pretende-se replicar a atividade com uma amostra
maior, com uma maior diversidade de faixas etarias e etnias envolvidas, tendo como
objetivo testar a hipotese, bem como localizar informacdes sobre o processo de
desenvolvimento do Pensamento Computacional.
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