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Resumo. Diversos desafios permeiam a educag¢do em computagdo. Um deles
diz respeito a estratégias de aprendizagem que apoiem o desenvolvimento do
pensamento computacional. A conta¢do de historia, nesse contexto, é
apontada como uma estratégia com potencial de aplicagdo na educagdo
basica. Neste artigo, a partir de um mapeamento sistemadtico de literatura,
discorre-se sobre como ela vem sendo empregada para promover o
pensamento computacional, e se discute possibilidades de pesquisa sob uma
perspectiva critica de cria¢do e dissemina¢do de narrativas digitais com
vistas a transformag¢do social.

Abstract. Several challenges permeate computing education. One of them
concerns learning strategies that support the development of computational
thinking. Storytelling, in this context, is seen as a strategy with potential for
application in basic education. In this article, from a systematic literature
mapping, it discusses how it has been used to promote computational thinking,
and discusses research possibilities from a critical perspective of creating and
disseminating digital narratives with a view to social transformation.

1. Introducao

Contar historias ndo ¢ uma atividade nova e pode ser considerada como uma das
primeiras formas de entretenimento (ALMEIDA; VALENTE, 2012). Ela encontra suas
raizes nos povos ancestrais que contavam e encenavam historias para difundirem seus
rituais, mitos, conhecimentos e sobre as experiéncias adquiridas ao longo do tempo
(RAMOS, 2011). Além da comunicagdo oral e gestual, haviam também registros nas
paredes das cavernas, com desenhos e pinturas sobre suas experiéncias cotidianas.

Dentre as justificadas para o uso de histérias na educagdo em computacio,
Parham-Mocello et al. (2019) destacam algumas delas:

i.  Identificar conceitos computacionais em historias e situagdes cotidianas mostra
que a computacdo ¢ um fendmeno universal que nao ocorre apenas em
maquinas. Desse modo, apontar a ocorréncia da area em situagdes cotidianas
enfatiza sua relevancia e ainda pode apoiar a motivagdo para a compreensao de
seus conceitos fundamentais, mesmo naqueles que ndo desejam se tornar
profissionais da Computagao;

ii. O uso de histdrias conhecidas pode ajudar a tornar a curva de aprendizado mais
suave, pois os estudantes precisam entender apenas o vinculo entre os elementos
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da historia e os conceitos de Computacdo. Se eles conhecem a historia, os
objetos e eventos se tornam apoio para as metaforas da Computagao;

iii.  As historias podem fazer os estudantes se sentirem mais empolgados com os
problemas. Estar envolvido emocionalmente em um problema geralmente
significa se preocupar mais com ele, o que ajuda a tornar a explicagdo fornecida
pela histéria mais memoravel e eficaz. Esse aspecto ¢ provavelmente melhor
trabalhado ao usar histérias populares existentes, cujo impacto sobre o publico ja
foi demonstrado por meio de sua popularidade.

Embora muitas vezes associe-se a contacdao de historias a educagdo infantil, ha
relatos de exploragdo dessa estratégia também no ensino fundamental e médio (SILVA
et al.,2017), técnico (OLIVEIRA et al., 2012) e superior (PARHAM-MOCELLO et al.,
2019) no contexto do ensino de programagdo. Tal estratégia tem potencial de promover
a aprendizagem, podendo ser um campo favoravel & promocdo do pensamento
computacional (HSU et al., 2018).

Segundo Blikstein (2008) a lista de habilidades e conhecimentos necessarios
para o pleno exercicio da cidadania no século XXI ¢ extensa, e o pensamento
computacional talvez seja a mais importante e menos compreendida. Tal habilidade se
baseia nos fundamentos da Ciéncia da Computagao, podendo ajudar na resolugdo de
problemas de diversas areas (WING, 2006). Kafai et al. (2019) organizam o espaco
teorico de pensamento computacional em trés perspectivas: cognitiva, situada e critica;
as quais enfatizam, respectivamente, a constru¢do de habilidades e competéncias de
Computagao, atividades orientadas ao interesse dos estudantes e apoiadas por pares, € a
justica social e ética por meio da Computacao. Sob este olhar, emergiu o conceito de
Alfabetizagdo Computacional Critica (LEE; GARCIA, 2014), que pode ser explorado
por narrativas pessoalmente significativas para os estudantes, abordando, por exemplo,
questdes urgentes de suas comunidades.

Com o desenvolvimento das tecnologias, tais narrativas podem explorar
recursos digitais, tornando-as mais imagéticas, sonoras e dindmicas (ALMEIDA;
VALENTE, 2012). Elas ainda podem se dispersar sistematicamente em varias midias
com o0 objetivo de criar uma experiéncia de entretenimento coordenada e
unica; sendo referenciadas pelo termo narrativa transmidia ou transmedia
storytelling (JENKINS, 2007). O design de uma narrativa transmidia envolve o
desenvolvimento do personagem (interacdo e pessoas), historia (narrativa e cenarios),
construcao do mundo (local) e publico (participagdo e cultura emergente). Além desses
elementos, no caso de uma experiéncia de aprendizado transmidia, também ¢é necessario
fundamentar os aspectos pedagdgicos (BIDARRA; RODRIGUES, 2018). Assim,
levando-se em consideracdo os objetivos, o planejamento da historia deve apoiar a
construcdo de conhecimento por meio da manipulagdo dos recursos espalhados pelas
diferentes plataformas e integrar estimulos de interacdo que podem levar a uma
auténtica experiéncia de aprendizado.

Nesse contexto, com vistas a identificar como tem se caracterizado a pesquisa
sobre contagdo de historias na educacdo em computagdo, com énfase no pensamento
computacional, este artigo mapeia estudos sobre a tematica publicados em bases de
dados nacionais e internacionais. A partir dos achados, sdo discutidas possibilidades de
pesquisa que busquem promover a Ciéncia da Computacao na escola para além dos
codigos per si; reconhecendo a pedagogia critica e apontando o pensamento
computacional como um potencial canal para romper e melhorar condi¢des injustas na
sociedade contemporanea.



2. Fundamentac¢ao Tedrica

Nesta secdo, diferentes definigdes de pensamento computacional sao discutidas, e ainda
sdo apontadas possibilidades de seu desenvolvimento por meio da contacdo de historia.

2.1. Pensamento Computacional... Critico!

No inicio dos anos 1980, a programacdo de computadores foi uma das principais
atividades relacionadas a aplicagao da informatica na educagao com o uso da linguagem
Logo de Seymour Papert (1980); sendo praticamente esquecida da educacdo basica com
o advento dos computadores pessoais e softwares de escritério (VALENTE, 2016).
Embora esses recursos tenham ampliado as possibilidades de uso das tecnologias na
educagdo, eles nao foram explorados para desenvolver o pensamento légico dos
estudantes e promover a aprendizagem dos conceitos computacionais que apoiam essas
tecnologias; algo que ¢ fundamental no contexto da cultura digital (Opus citatum).

Em 2006, Wing endossou a discussdo defendendo o ensino de uma competéncia
computacional para todos, equiparando sua importancia a escrita € a aritmética: o
pensamento computacional. Desde entdo, diversas concepgdes tém surgido para o
termo. Embora ainda ndo bem definido, hd algum consenso sobre seus aspectos
fundamentais. Para Wing (2006), o pensamento computacional envolve resolver
problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos
conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo. Ja Selby e Woollard (2013), a partir
de uma revisao de literatura, definem pensamento computacional como uma abordagem
focada, mas ndo limitada, na solugdo de problemas, incorporando processos de
pensamento que utilizam abstragdo, decomposicdo, algoritmo, avaliagdo e
generalizacoes.

Sob outra perspectiva, ha criticas que tendem a se concentrar na imprecisdo do
termo (JONES, 2011); embora apoiem o incentivo a resolu¢ao de problemas como um
processo em que vdrias etapas sdo consideradas para alcancar uma solu¢do, ao invés de
confiar no conhecimento mecanico para tirar conclusdoes sem realmente considerar tais
etapas. Easterbrook (2014) corrobora com a discussdo, afirmando que as descrigdes dos
problemas computacionais sdo aceitas de forma ndo critica, ndo tendo os estudantes
uma consciéncia do contexto politico em que esses problemas surgem. Nesse  cendrio,
defini¢des de pensamento computacional que buscam desenvolver a consciéncia critica
(FREIRE, 1987) dos jovens sobre as influéncias sociopoliticas que moldam o mundo
tém surgido, visando a transformacao social por meio da Computagdo. Esta perspectiva
¢ chamada por Lee & Garcia (2014) de Alfabetizagdo Computacional Critica; que
reune dois conceitos aparentemente distantes: alfabetizacdo critica e pensamento
computacional. A proposta surgiu a partir de um projeto em que foram exploradas, junto
a estudantes do ensino médio, as condi¢des sociopoliticas e historicas que moldaram
suas comunidades e os efeitos persistentes dessas for¢as hoje. Com o uso do ambiente
de programacgado visual Scratch, esses estudantes criaram contra-historias as narrativas
dominantes de jovens negros, incluindo topicos como as lutas diarias de trabalhadores
sem documentos e a complexidade de reportar crimes em seus bairros.

2.2. Relacées entre o Pensamento Computacio e a Contaciao de Historia

Ao se trabalhar com o pensamento computacional na escola, ¢ recorrente o uso de
ferramentas como  Scratch! e Alice?, as quais permitem a criacio de historias

! https://scratch.mit.edu/



interativas, jogos e animagdes arrastando-se e combinando-se blocos de comandos que
formam programas sintaticamente corretos. Além desse tipo de ferramenta, livros t€m
surgido, possibilitando a articulagdo entre o pensamento computacional e narrativas.
Um deles ¢ o “Computational Fairy Tales” de Jeremy Kubica (2012) que introduz os
conceitos da Computacdo, demonstrando sua aplicagdo em outros dominios. Cada parte
da historia € sobre uma princesa em uma missdo para salvar o reino de seu pai. O
objetivo do livro ndo ¢é trabalhar a Computagdo em profundidade, mas trazer uma visao
abrangente e motivar o leitor sobre os conceitos da area.

“Lauren Ipsum” (BUENO, 2016) emprega uma abordagem semelhante. O livro
dispde de uma versdo em portugués e conta a historia de uma garota que se perde em
uma floresta e quer encontrar o caminho de volta para casa. Em sua aventura, ela tem
que resolver varios problemas, que servem como um gancho para introduzir conceitos
computacionais. Ele contém um apéndice que fornece explicagdes adicionais dos
conceitos mencionados na historia. Outro livro que se pode mencionar ¢ o “Hello Ruby”
(LIUKAS, 2015) que usa as aventuras de sua heroina e seus amigos para introduzir
conceitos computacionais para criangas. Além da historia, o livro traz ao final atividades
explorando os conceitos abordados.

Na literatura nacional, o “sertdo.bit® (FRANCA; TEDESCO, 2019) foi
identificado. O livro-jogo se propde a apoiar o pensamento computacional no ensino
fundamental, a partir de uma narrativa contextualmente relevante para o publico-alvo,
podendo favorecer discussdes e expressdes criticas das criancas por meio da
Computagdo. A proposta ¢ pautada na cogni¢do corporificada e conta com recursos para
além do texto, havendo desafios que podem ser executados sem o uso do computador, ¢
outros que requerem o Scratch, como também um kit que transforma objetos cotidianos
em interfaces touchpads, tais como o MakeyMakey.

3. Método

Objetivando identificar como a estratégia de contacdo de histérias vem sendo
empregada para promover o pensamento computacional, um mapeamento sistematico
de literatura (KITCHENHAM et al, 2007) foi realizado, tendo em vista que ndo foram
localizados estudos secunddrios com esse fim. Para orientar a pesquisa, duas questdes
foram elaboradas: Q1I: Quais os objetivos desses estudos?; e Q2: Como o pensamento
computacional critico é favorecido nas narrativas?. Foram incluidos estudos primarios,
escritos em portugués ou inglés, disponiveis gratuitamente na integra, € que versavam
sobre o tema no contexto da educacdo bésica. Aqueles que ndo atendiam a esses
critérios, foram excluidos. A busca dos estudos ocorreu de forma automatica, no
periodo de 18 de janeiro a 20 de fevereiro de 2020, em bases de dados nacionais e
internacionais.

No contexto nacional, a string (“pensamento computacional” OR
“raciocinio computacional”) AND (“story*” OR “contacdo de
histéria” OR “contar histéria” OR “narrativa”) foi usada no Portal de
Publica¢des da CEIE* que mantém os anais da RBIE, do SBIE, do WIE, do DesaflE!,
do WAVE2 e dos Workshops do CBIE, que inclui, dentre outros, o WAIgProg ¢ o
WLIC. De forma complementar, a string foi usada também nas bases de dados da

2 https://www.alice.org/

3 https://www.falecomrozelma.com/
4 https://br-ie.org/pub/index.php/ceie



RENOTE?® e do WEI®. No contexto internacional, a string (“computational
thinking” AND “storytelling”) foi aplicada nos campos titulo, resumo e

palavras-chave das bases ACM Digital Library’, Educational Resources Information
Center — ERIC?, IEEE Xplore’, ScienceDirect!® e Scopus'!.

A lista de estudos retornados foi analisada. Em um primeiro momento foram
lidos o titulo, resumo e palavras-chave. Posteriormente foi feita a leitura da introdugao,
método e conclusdo dos estudos pré-selecionados na etapa anterior. Aqueles
considerados relevantes foram lidos na integra, sendo feita a extracdo e andlise dos
dados que respondem as questdes de pesquisa definidas.

4. Resultados

Da busca nacional, somente o Portal da CEIE retornou estudos, sete no total. Destes, um
se tratava de estudo secundario e outro ndo abordava o tema investigado. Deste modo,
sdo apresentados os resultados dos cinco restante. Em relagdo a literatura internacional,
39 estudos foram retornados. Excluindo-se os estudos repetidos, secundarios, resumos,
prefacio de workshops e os que ndo abordavam explicitamente a tematica, restaram 16
que sdo apresentados nesta secdo. A lista completa de estudos analisados pode ser
consultada em <http://bit.ly/estudosPCeCH>.

A Figura 1A exibe a distribuicdo dos estudos por categoria das bases de dados —
nacional e internacional. Como pode-se observar, o primeiro estudo sobre pensamento
computacional e contacdo de historia incluido nesta revisdo foi publicado em 2013, na
literatura internacional. No Brasil, a primeira ocorréncia foi em 2017. Na Figura 1B ¢é
possivel observar os estudos agrupados por ano, permitindo identificar como o interesse
pela tematica tem ocorrido ao longo do tempo, destacando-se os ultimos anos, a partir
de 2017, em especial.

Comparativo de Estudos por Qtd. de Estudos por Ano de Publicacao
Categoria das Bases de Dados

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2013 201 2015 2016 2 2018

Nacional Internacional Nacional ternacional

Figura 1 — Estudos analisados: A) Quantidade por categoria das bases de dados e
B) Agrupamento por ano de publicacio

4.1. Os Objetivos dos Estudos

Os estudos analisados tinham objetivos diversos. Nas subsecdes a seguir, eles sdo
apresentados e discutidos considerando os cenarios em que foram publicados.

3 https:/seer.ufrgs.br/renote

2000 a 2015: http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/wei/
2016 a 2019: https://sol.sbc.org.br/index.php/wei/index

7 https://dl.acm.org/

8 https://eric.ed.gov/

° https://ieeexplore.ieee.org/

19 https://www.sciencedirect.com/

1 https://www.scopus.com/home.uri



4.1.1 Nacionais

Em relacdo aos estudos nacionais, Pires et al. (2018) tinham como objetivo
verificar se em narrativas infantis, na criacdo de histérias, emergem padrdes
correlacionados as varidveis consideradas essenciais para o desenvolvimento do
pensamento computacional. Aos estudantes foram explicados conceitos de computacdo
e que estes podem ser encontrados em variadas tarefas do dia a dia, como na brincadeira
de vivo ou morto. A partir disso, as criangas puderam ver a aplicagdo de estruturas
como se, sendo € enquanto, mesmo que de forma implicita. Em um segundo momento,
elas tiveram que elaborar historias, definindo o roteiro e representando-as em
storyboard. A andlise das narrativas criadas permitiu identificar a emergéncia de um
padrdo que se enquadra nas possibilidades de contar historia pelo Scratch. Um exemplo
reportado € da historia “Super Jovem” feita por um dos grupos de criangas, que narra a
vida de um garoto que cresceu em um orfanato e depois faz descobertas importantes
sobre seu passado. Tal historia possui cenario, personagens e linha temporal, podendo
ser narrada no Scratch. O storyboard dessa narrativa traz o cenario onde a histéria se
inicia, personagens, dentre outros. A partir de sua analise, ¢ possivel perceber padroes
como se determinado evento acontecer, o heroi executa determinada ag¢do. O grupo, ao
realizar a ideacdo da histéria, decompds o enredo, organizando-se de modo
padronizado, abstraindo informagdes e seguindo com a narrativa de forma algoritmica.

Farias et al. (2019) tinham como objetivo estimular o raciocinio logico e o
pensamento computacional de criangas através da introdugdo de conceitos introdutorios
de programagdo. Os autores usaram atividades desplugadas para compreensdo de
comandos de programacao os quais foram aplicados na concepgdo de projetos com as
crian¢as. Em outro momento, uma fabula foi narrada e as criancas foram desafiadas a
recriar livremente a histoéria usando o ScratchJr, podendo receber auxilio de seu
acompanhante (e.g. pais). Como resultados, os autores destacam a motiva¢do das
criangas para as atividades propostas. Ja Reis et al. (2017) propdem o uso de abordagens
diversificadas para promoc¢do do pensamento computacional no ensino fundamental.
Sdo elas: computagdo desplugada, storytelling, gamificagdo e aprendizagem
significativa. Embora os autores afirmem que a gamifica¢do tenha feito um grande
diferencial, motivando os estudantes a conquistarem pontos e avangar no entendimento
dos conteudos e que as demais estratégias apresentaram aceitagdo superficial, os dados
apresentados ndo permitem essas conclusdes. Isto porque a analise reportada foi pautada
na gamificagdo, em detrimento das demais estratégias.

Melo et al. (2018) propdem um jogo de estratégia matematica para exercitar o
pensamento computacional baseado em uma narrativa sobre planetas e astronautas. Os
autores realizaram teste de usabilidade, o método do percurso cognitivo e GameFlow
para avaliar o jogo e concluiram que apenas alguns ajustes devem ser feitos. Outras
consideragdes nao sdo trazidas neste artigo, uma vez que os participantes dessas
validagdes ndo sdo caracterizados no estudo analisado. Por fim, Gomes e Tedesco
(2018) apresentam uma proposta de artefato educacional que tem como objetivo apoiar
o ensino de conceitos de programag¢ao na educacdo infantil. A proposta foi desenvolvida
a partir dos resultados de uma pesquisa-acdo e ¢ baseada no conceito de narrativa
transmidia, contemplando livro, jogo digital e brincadeiras. As autoras reportam,
contudo, que alguns dos componentes propostos ndo foram avaliados em sala de aula.

4.1.2 Internacionais

Na literatura internacional, Urrutia et al. (2017) propdem-se um agente pedagogico de
conversagdo para desenvolver o pensamento computacional em criangas. Ele permite



que elas criem cenas, escolham personagens, objetos e personalizem as acdes dos
personagens usando uma linguagem de programacao propria do sistema. Um dos
principais trabalhos futuros pretendidos pelos autores ¢ a validagdo da proposta com o
publico-alvo. J& Soleimani et al. (2016, 2019) propuseram um artefato tangivel de
constru¢cdo de historias empregando pensamento espacial e computacional. Um dos
fundamentos tedéricos da pesquisa ¢ a cognicao incorporada, na interacdo crianga-
computador. Seus resultados indicam que as criangas conseguem usar confortavelmente
o CyberPLAYce durante a atividade de contar histérias e resolver problemas. Ainda, o
estudo mais recente dos autores reporta que a tecnologia proposta cultiva narrativas
engajadas e praticas de pensamento computacional em criangas.

Campos et al. (2017a, 2017b, 2019) defendem que a logica de programagao
pode ser aplicada transversalmente a diferentes disciplinas. Para apoiar essa pratica,
conceberam uma ferramenta interativa de criacdo de livros chamada piBook. Seu foco
principal estd na produg¢do de narrativas interativas usando narrativas ndo lineares.
Testes de usabilidade e de aspectos pedagdgicos estavam sendo planejados para avaliar
a proposta. Ja Searle et al. (2017) analisaram como os jovens indigenas aprendem e
documentam producgdes baseadas em suas comunidades usando uma plataforma de
realidade aumentada e narrativa interativa, a ARIS37. A analise discorre sobre o
processo de recontar histérias € como os alunos se percebiam naquele contexto
comunitario e cultural. Litts et al. (2019) também fizeram uso dessa plataforma. O
objetivo do trabalho foi analisar como jovens desenvolvem o pensamento
computacional a partir da criacdo de jogos e para as suas proprias comunidades. Seus
achados apontam para a importancia de ancorar projetos em espagos interdisciplinares
de problemas e para um publico auténtico para permitir uma equidade da participacdo
na computacao.

Daily e Eugene (2013) propdem um framework tedrico para apoiar minorias
subrepresentadas na constru¢do de habilidades das areas de STEM e no aprimoramento
de sua capacidade de colaborar com colegas diferentes de si. Para tanto, os estudantes se
envolvem em atividades de constru¢do de narrativas digitais, no Scratch, como uma
pratica culturalmente relevante para promover o desenvolvimento da empatia,
autoconsciéncia e pensamento computacional. Os autores perceberam que a medida em
que os estudantes desenvolviam suas historias e interagiam dentro do ambiente, eles
foram capazes de refletir sobre suas proprias emogdes, bem como as dos outros. Ao
mesmo tempo, foram capazes de pensar computacionalmente para expressar seus
pensamentos e ideias no Scratch.

A pesquisa de Proctor e Blikstein (2019) ¢ baseada em uma abordagem critica
sobre identidade, poder e privilégio e explora como a alfabetizagdo textual e a
computacional podem se apoiar e se combinar para criar alfabetizagdes com novas
possibilidades criticas. Usando o Unfold Studio no ensino médio, o trabalho mostra
como as historias interativas podem funcionar como modelos criticos de discurso e
simulagdes de realidades que apoiam a analise de fendmenos, como o posicionamento
social. Tasso et al. (2019) apresentam um projeto que visa desenvolver habilidades de
resolucdo de problema e criatividade nas escolas por meio do pensamento
computacional e de narrativas digitais. Dentre os achados, pode-se citar o entusiasmo
das criancas no processo de aprendizagem e a satisfacao dos professores com a eficacia
do aplicativo proposto para melhorar as estratégias de leitura, escrita € matematica.

Vinayakumar et al. (2018) buscaram envolver criangas na contagao de historias
digitais usando o Scratch e perceberam que por meio da atividade sua criatividade foi
explorada e ainda ha um aprimoramento de suas habilidades de design. Chang (2019)



estava interessado em identificar relacdes entre a aprendizagem de conceitos de
pensamento computacional e a pratica de curadoria digital em criangas. Para tanto,
historias Scratch foram exploradas e foram percebidas interrelagdes entre subcategorias
das areas investigadas.

Cabo e Lansiquot (2016) criaram um curso para promover a integracdo da
escrita criativa e do pensamento computacional para desenvolver conexdes
interdisciplinares na graduagdo de cursos que ndo sdo de Computacdo. Nele, os
estudantes aprenderam sobre como estruturar narrativas e conceitos de logica de
programacgado para resolugdo de problema. Isto foi feito enquanto eles desenvolviam um
protétipo de videogame orientado a narrativa usando o Alice. Lansiquot e Cabo (2015)
também apoiam o uso de narrativas como abordagem pedagdgica que pode favorecer a
interdisciplinaridade. J4 Curzon et al. (2014) ofertaram um curso de pensamento
computacional a professores usando narrativas para contextualizar atividades
desplugadas. Seus achados fornecem evidéncias de que usar atividades desplugadas
incorporadas a historias contextualmente ricas ¢ uma maneira eficaz de introduzir
explicitamente ideias de pensamento computacional para professores, e ndo apenas para
as criangas.

4.1.3 Entrelacando os Achados

Como pode-se perceber, poucos estudos sobre contagdo de historia para o
desenvolvimento do pensamento computacional sdo reportados na literatura nacional e
ndo ha um padrio em suas propostas. Dentre as lacunas identificadas, pode-se
mencionar a forma como a histéria ¢ entregue ao leitor. Em livros como o Hello Ruby,
citado na secdo 2, embora se reconhega seu potencial pedagodgico pela narrativa criada e
atividades propostas, outras formas de interacdo com o contetido podem ser providas ao
estudante, criando uma experiéncia mais engajadora, como as que se propdem as
narrativas transmidias (JENKINS, 2007). Dos estudos nacionais levantados, somente
um explicitou ser ancorado por ser abordagem, embora ainda ndo tenha validado a
proposta em sua completude. Ainda, uma das lacunas identificadas diz respeito a
formacgao de professores, contemplada somente em um estudo. No Brasil, em especial,
tendo em vista que o pensamento computacional ja ¢ considerando na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), estudos dessa natureza podem orientar formagdes de
professores em servico para atuagdo com essa competéncia computacional. Em se
tratando de narrativas transmidias, nenhum dos estudos internacionais analisados
explorou essa possibilidade, que podera ser foco de futuras investigagdes.

4.2. O Pensamento Computacional Critico nas Narrativas

Consoando a discussdo sobre pensamento computacional critico, ndo foram
localizados estudos nacionais que apoiem o seu desenvolvimento por meio da contagao
de historia, lacuna que se soma as elencadas na secdo 4.1.3. Por outro lado, ha, na
literatura internacional, uma preocupacdo na construcdo de historias abordando
problematicas percebidas nas comunidades em que os estudantes se inserem, levando-os
a reflexOes sobre justica social, por exemplo, como ¢ o caso das pesquisas de Searle et
al. (2017), Daily e Eugene (2013) e Proctor e Blikstein (2019). Esses estudos dialogam
com a definicdo de Alfabetizagdo Computacional Critica apresentada na secao 2, ¢ a
educagdo brasileira poderd ser beneficiada com investigacdes dessa natureza, dando
ainda mais sentido ao ensino de Ciéncia da Computagdo na escola.



5. Cédigos Para o Qué? Rumo a Expressio Computacional Critica

Este trabalho buscou analisar a literatura nacional e internacional sobre pensamento
computacional e contagdo de historia, sendo identificados trés potenciais campos de
investigacoes futuras: i) a producao de historias digitais abordando questdes singulares
as comunidades em que os estudantes estdo inseridos, possibilitando ndo apenas que
eles consumam tecnologias criticamente, mas também oportunizando o empoderamento
e mudanga social; ij) a formagdo de professores, fornecendo apoio a discussdo e a
reflexdo sobre como a contacdo de histéria pode ser usada como estratégia para o
desenvolvimento do pensamento computacional em diferentes niveis; e iii) a exploragao
de narrativas transmidias em praticas de pensamento computacional na escola.

Em especial, a primeira lacuna citada ¢ um potencial canal para promover uma
discussao a cerca do pensamento computacional sob uma perspectiva critica; indo além
do interesse pela formacao de estudantes em programacgdo para atender as demandas de
mercado da area de tecnologia. Nessa dire¢cdo, uma das abordagens para o pensamento
computacional vislumbra a equidade de oportunidades para que os cidadaos do futuro
exercam sua cidadania em plenitude (RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN, 2020). Essa
perspectiva se alinha a apontada por Kafai et al. (2019) e a proposta por Lee & Garcia
(2014) de Alfabetizagao Computacional Critica. Nesse contexto, ferramentas como
Scratch podem ser usadas como meio para os estudantes se expressarem,
compartilharem, debaterem e refutarem ideias e informagdes orientadas por questdes
pessoalmente significativas. O uso de ferramentas desse tipo pode reduzir barreiras para
a criacdo tecnologias Uteis e impactantes. Ainda, as histdrias produzidas usando praticas
de pensamento computacional poderao desenvolver nos estudantes habilidades para
romper e melhorar condigdes injustas na sociedade; como ja propunha Paulo Freire, ao
fornecer as comunidades historicamente oprimidas um meio de observar, analisar e
desconstruir os sistemas injustos de poder na sociedade.

Embora o pensamento computacional seja frequentemente associado ao campo
da Ciéncia da Computagdo enquanto uma abordagem para resolu¢do de problemas
(WING, 2006) e pautado em técnicas da area, a fim de resolver problemas humanos, ¢
necessario considerar o conjunto complexo de comportamentos das pessoas, as
possibilidades técnicas e limitagdes das ferramentas computacionais e a criatividade
necessaria para chegar as solugdes aos problemas passiveis de solugdo com tal
competéncia. A contagdo de histéria, nesse cenario, revela-se como uma potencial
estratégia para expressdo criativa e critica dos estudantes, ancorada pelo pensamento
computacional.
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