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RESUMO

Na Universidade Federal do Parana (UFPR), desde 2019 oferecemos
uma disciplina obrigatéria para estudantes ingressantes que foi
concebida para promover o desenvolvimento de habilidades que
serdo necessarias para todo o curso e para a pratica profissional
ao longo da vida. A disciplina tem o propoésito de apresentar o
curso escolhido, a Computacio e suas diferentes areas, favorecer
o desenvolvimento do Pensamento Computacional, e promover o
pensamento critico. Neste artigo, apresentamos o relato de expe-
riéncia sobre o uso de uma narrativa distopica conectando todos
os conteudos e atividades da disciplina para: 1. promover o enga-
jamento e o interesse de estudantes na disciplina; 2. apresentar
conceitos e topicos relevantes sobre a area e sobre o curso esco-
lhido; e 3. trabalhar questdes ndo técnicas, como questdes éticas
e de responsabilidade profissional. Com base em opinides de 45
discentes, obtidas por meio de um questionario aplicado ao final da
disciplina, foi possivel identificar que a narrativa atendeu aos seus
trés propositos, contribuindo positivamente com o inicio do curso.
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1 INTRODUCAO

Em 2017, quando discutiamos! a reforma curricular do nosso curso
de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo, da Universidade Fe-
deral do Parana (UFPR), chegamos a seguinte constatac¢do: nosso
curriculo parecia excelente para formar pessoas capazes de resolver
problemas utilizando a Computagéo, seus conceitos e ferramentas,
mas ndo era explicito em favorecer a formacdo de pessoas capa-
zes de entender, de forma critica e responsavel, os problemas que
deveriam resolver.

Dentre as caracteristicas esperadas do nosso perfil de egresso
estava a capacidade de resolver problemas. Porém, concordavamos
que ndo se tratava de uma pura e simples capacidade de resolver
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problemas que outras pessoas haviam pensado, entendido, e pro-
posto. Também néo se tratava de uma resolucdo qualquer, acritica,
de problemas isolados da realidade e do contexto social que lhes
dao sentido e nos quais a atuacdo profissional ocorre. Tratava-se de
uma capacidade critica de resolver problemas da melhor forma pos-
sivel: tecnicamente competente, criativa, socialmente consciente e
responsavel.

Entre os diversos pontos que motivaram a reestruturagao curri-
cular estava, também, a necessidade de apoiar o desenvolvimento
de habilidades criticas para o curso, ajudando a compensar defi-
ciéncias na formacéo de base e a ampliar o entendimento sobre
o curso escolhido. Como Giraffa e Muller [7] argumentam, estu-
dantes chegam a universidade com deficiéncias cada vez maiores
na sua formagéo: deficiéncias relacionadas a expressao escrita, in-
terpretacéo de textos, habitos de estudo/pesquisa, contetidos de
Matematica, etc. As autoras foram certeiras ao destacar que “Nao
adianta apenas o professor constatar isto e dizer que os estudantes
Jja vieram com os referidos déficits. O fato é que apds passarem nos
exames seletivos eles se tornam universitarios e passam a ser respon-
sabilidade da universidade e, por consequéncia, dos seus professores.
Cabe aos docentes e gestores buscarem solugdes para transpor estas
lacunas no aprendizado pregresso destes estudantes.”

Dentre as a¢des tomadas na reforma curricular, criamos uma
disciplina introdutoria para ser oferecida no primeiro semestre do
curso. Para a concepcéo da disciplina, aqui denominada de Intro-
dugdo a Computacio, o Nucleo Docente Estruturante reconheceu
a necessidade de que estudantes entendessem tanto fundamentos,
praticas e habilidades universais da Computacio e de sua pratica
profissional, quanto o contexto situado no qual a disciplina seria
ofertada. Como contexto situado, consideramos: uma universidade
publica, de um pais em desenvolvimento e marcado por desigualda-
des, com um publico-alvo que possui deficiéncias em sua formacéo
prévia. No relatorio técnico do estudo que prop6s a disciplina [18],
reconhecemos o papel da universidade publica na formacdo de
profissionais capazes de contribuir com o nosso contexto social
desafiador, e entendemos que muitas vezes é preciso oferecer a
base para que estudantes consigam acompanhar as disciplinas do
curso escolhido. Sem essa preocupagio, a universidade publica corre
o risco de se perpetuar como um espaco elitista no qual pessoas
provenientes de um ensino fundamental e médio deficientes néo
conseguem permanecer.

O principal propésito da disciplina de Introdugio a Computacio
é oferecer um cenario em que estudantes ingressantes exercitem
diversas habilidades que consideramos essenciais, tanto no sentido
técnico quanto social, ético, e de valores humanos [19], e que se
situem na area e no curso escolhidos. Essas habilidades possuem
relacdo com as habilidades do Pensamento Computacional [25] (e.g.,
abstragdo, decomposigio, algoritmos) e com aquelas descritas nas
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recomendacdes curriculares da Sociedade Brasileira de Computagio
(SBC) [26] e da ACM/IEEE [5], incluindo as chamadas soft skills
(e.g., colaboracio, responsabilidade, autonomia).

Nossa disciplina de Introdugdo & Computacéo, em sua concepcio
e conducio, esta fundamentada em diferentes referenciais tedricos
e metodoldgicos alinhados a Teoria da Aprendizagem Experiencial
[10]. Embora uma discussédo aprofundada sobre a nossa fundamen-
tacdo tedrica esteja fora do escopo deste relato, destacamos que
esse alinhamento teérico implica em entendermos a aprendizagem
como um processo pelo qual o conhecimento é criado através da
transformacao da experiéncia. O conhecimento é, entdo, um pro-
cesso de transformacédo, continuamente criado e recriado, e nao
algo que deve ser adquirido ou transmitido - o que Freire criticava
como “educacio bancaria” [6]. Nessa perspectiva, a aprendizagem
transforma a experiéncia (e vice-versa) em suas formas objetivas e
subjetivas, envolvendo trocas entre as pessoas e o ambiente.

Recorrendo a Freire [6], entendemos que essa experiéncia nao
deve ser uma experiéncia qualquer, descontextualizada e fria, mas
uma experiéncia alinhada ao conceito de praxis: “reflexdo e agio
sobre o mundo para transforma-lo”. Freire defende que a educacéo
ja comega com as praticas pedagégicas quando educadores se ques-
tionam sobre o que (e como) as pessoas vio dialogar, e reconhece
que a educagio auténtica ndo ocorre de uma pessoa para (ou sobre)
outra pessoa, mas de uma pessoa com outra(s), mediatizadas pelo
mundo. Por isso, com a Aprendizagem Experiencial, entendemos
a aprendizagem como um processo recursivo em que as pessoas
experienciam (vivenciam), refletem, pensam e agem, e que deve
ser sensivel ao contexto (fisico, social, politico) que da sentido a
aprendizagem e ao que est4 sendo aprendido.

Assim, desde 2019 quando a disciplina foi oferecida pela primeira
vez, temos experimentado diferentes estratégias didaticas, presenci-
ais e remotas, para favorecer o exercicio de habilidades necessarias
para o curso e para a atuacgédo profissional. Em 2019, no artigo [12],
apresentamos os resultados da aplicacido de uma abordagem base-
ada em desafios no contexto do ensino presencial da disciplina. A
abordagem se mostrou promissora para promover o exercicio de
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional, e a expe-
riéncia mostrou que a socializacdo das solugdes entre estudantes
apoia o refinamento e correcio das solu¢des desenvolvidas.

Em 2021, no artigo [20], relatamos a experiéncia com a conducéo
da disciplina no formato totalmente remoto. No relato, apresen-
tamos o rationale para a proposigio da disciplina, destacamos 17
das habilidades que ela visa exercitar, e discutimos algumas das
estratégias didaticas empregadas. Os resultados, obtidos via questi-
onario online com discentes, mostraram que a disciplina foi efetiva
em promover o exercicio das diferentes habilidades, e que foi ca-
paz de ampliar o entendimento discente sobre o curso e sobre a
responsabilidade profissional. Os resultados também revelaram as-
pectos da estratégia didatica que ainda precisavam ser aprimorados,
especialmente para promover o interesse de estudantes na disci-
plina, o engajamento nas atividades e contetidos, e para favorecer as
discussdes sobre questdes éticas e de responsabilidade profissional.

Entre 2019 e 2021, as habilidades relacionadas a ética e a res-
ponsabilidade profissional foram exercitadas principalmente em
atividades situadas nos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel

Pereira et al.

da ONU? e no Caso do Robd Assassino [3]. Proposto na década de
90, o caso consiste de um conjunto de matérias ficticias que cobrem
aspectos éticos do processo de desenvolvimento de software, to-
cando em questdes de responsabilidade dos envolvidos no projeto
de um rob6 que matou acidentalmente o seu operador.

Embora o Caso do Robo Assassino tenha se mostrado util para
promover discussdes sobre as responsabilidades de profissionais
envolvidos no desenvolvimento de sistemas computacionais, en-
xergamos a necessidade de atualizar o caso, trazendo elementos
de tecnologias contemporaneas (e.g., tecnologias vestiveis, apren-
dizagem de maquina, internet das coisas) e problemas atuais (e.g.,
viés algoritmico, condi¢des de trabalho, viés de género) que fazem
sentido para o nosso contexto. Além disso, identificamos que essas
questdes deveriam permear toda a disciplina e serem trabalhadas
de forma articulada, em vez de ficarem restritas a atividades especi-
ficas. Ou seja, deveriamos construir um cenario em que estudantes
pudessem experienciar, refletir, pensar e agir ao longo da disciplina,
viabilizando uma Aprendizagem Experiencial [10].

Retornando ao ensino presencial em 2022, elaboramos uma nar-
rativa distopica conectando todas as atividades e contetidos da dis-
ciplina. Essa narrativa foi concebida para guiar estudantes por uma
experiéncia de resolugdo de problemas em que é necessario refletir
sobre a situagdo de aprendizagem, pensar em solucdes, e agir na sua
constru¢io. Denominada “A Liga do Pensamento Computacional”,
a narrativa distopica tem como propésito:

e Promover o engajamento e o interesse na disciplina;

e Apresentar conceitos e topicos relevantes sobre a area e sobre
0 curso;

o Trabalhar questdes nio técnicas, como questdes éticas e de
responsabilidade social.

Neste artigo, relatamos a nossa experiéncia com a narrativa,
apresentamos sua sinopse e estrutura para apoiar a replicagio da
experiéncia, e mostramos resultados das respostas de 45 estudantes
a um questionario online aplicado ap6s a concluséo da disciplina.
Na Secéo 2, apresentamos nossa fundamentacéo e trabalhos rela-
cionados ao uso de narrativas no contexto de ensino. Na Secio 3,
descrevemos nossa experiéncia, delineando a narrativa construida.
Na Secéo 4, apresentamos os resultados obtidos por meio do questi-
onario com estudantes e, na Secéo 5, apresentamos as consideragdes
finais sobre o relato. Finalmente, na Se¢éo 6 disponibilizamos acesso
ao conteudo completo da narrativa para reuso/adaptacio.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Squire [23] define narrativa como “uma cadeia de signos com senti-
dos sociais, culturais e/ou historicos particulares, e ndo gerais.” Para a
autora, narrativas podem implicar conjuntos de signos que se mo-
vimentam temporalmente, causalmente, ou de alguma outra forma
que seja reconhecivel em nosso contexto sociocultural. Squire ar-
gumenta que, por operarem com a particularidade e ndo com a
generalidade, narrativas nio sdo reduziveis a teorias, podendo ope-
rar “independentemente do sistema de simbolos, da midia ou da matriz
semidtica” [23].

Na educacéo, diferentes pesquisas tém explorado narrativas e
praticas de contagéo de historias como formas de promover o engaja-
mento, o sentido de pertencimento, e também para incluir questdes

Zhttps://brasil.un.org/pt-br/sdgs ultimo acesso em 20 de janeiro de 2023
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criticas para o aprendizado. Parfitt [17] investigou o potencial de
historias e narrativas para promover conversas entre estudantes jo-
vens. A autora identificou que espacos de contar histdrias oferecem
beneficios diversos, pois se configuram como um lugar seguro para
jovens compartilharem emocgdes e experiéncias e aprenderem uns
com os outros, apoiando-os fora dos ambientes formais de aprendi-
zagem. Para a autora, uma narrativa tem o potencial de promover
a conversacdo entre estudantes, o que pode ser relevante para estu-
dantes ingressantes na graduacio, que estdo comegando uma nova
fase de suas vidas muitas vezes longe de suas familias, amigos, e
outras estruturas de apoio.

Flanagan [4] investigou a forma como a contacdo de histdrias no
ensino superior contribui para a experiéncia de aprendizagem de
estudantes no inicio da graduacdo. Em um estudo com 45 estudantes
que trabalhavam com criancas da primeira infancia (0 a 5 anos), a
pesquisadora identificou que esses estudantes enxergaram multiplas
contribui¢des da contagdo de historias, incluindo impactos positivos
para a aprendizagem, o aprimoramento da pratica reflexiva, e um
reforco positivo da cultura de grupo. Flanagan também identificou
que o uso de histoérias proporcionou oportunidades de relaxamento e
entretenimento, tendo um impacto social significativo, e reconheceu
que as historias mais envolventes eram aquelas com as quais as
pessoas ouvintes se identificavam.

Também investigando narrativas e contacdo de histdrias, Astiz
[1] ponderou que as histdrias, embora consideradas um método
poderoso nas ciéncias sociais, ainda ndo sdo amplamente aceitas
e utilizadas na sala de aula do ensino superior. Para a autora, as
histérias podem ser utilizadas como ferramenta pedagogica em sala
de aula, pois sdo capazes de ilustrar a complexidade de questdes
criticas atuais, como a imigracdo, identidade, injustica, entre outras.

No contexto do desenvolvimento do Pensamento Computacional,
a literatura tem apresentado diferentes iniciativas, com destaque
para o uso de estratégias desplugadas [14]. Entretanto, essas iniciati-
vas geralmente néo consideram aspectos do contexto sociocultural
de estudantes de uma forma explicita [13]. Em praticas com o pa-
blico jovem, Schultz [22] argumenta que o alinhamento com ques-
toes socioculturais é necessario para promover uma criatividade
critica e questionadora da proépria realidade.

Em uma reviséo sistematica da literatura, Klock et al. [9] identi-
ficaram que o elemento “Narrativas” inclui tramas que conectam
os demais elementos de um jogo: além de uma sequéncia linear ou
desdobrada de eventos (i.e., uma histéria), a narrativa pode abranger
diferentes temas e contextos que fazem sentido para os usuérios.
Portanto, uma narrativa pode atuar como um elemento integrador
para a gamificacdo no contexto educacional, articulando outros ele-
mentos e permitindo que sejam trabalhadas questdes importantes
para um aprendizado critico, situado, relevante e que faca sentido
no contexto em que as pessoas vivem.

Entretanto, poucos trabalhos da literatura tém efetivamente in-
vestigado narrativas como um elemento para gamificar contextos
educacionais. Palomino et al. [16] mencionam que a gamificacdo
tem sido normalmente usada para engajar e motivar estudantes,
com foco maior em abordagens estruturais nas quais elementos de
jogos sdo aplicados a estrutura dos sistemas (e.g., sistemas de pontu-
acdo e classificacio), e com foco menor em abordagens de contetido
nas quais elementos de jogos sdo aplicados aos conteudos trabalha-
dos (e.g., uma narrativa). Com base em Tekinbas e Zimmerman [24],
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Palomino et al. [16] explicam dois tipos de narrativas comuns em
jogos: incorporada e emergente. A narrativa incorporada se refere
ao conteudo pré-gerado, destinado a motivar jogadores (e.g., uma
histéria), dando um senso de propdsito para suas agdes. A narrativa
emergente é aquela que se configura na historia que é criada a
partir da experiéncia interativa de quem joga. Para os autores, seja
incorporada ou emergente, o caminho para usar Narrativas como
gamificacdo é explorar a sua capacidade de mapear e controlar a
experiéncia do usuario, orientando estudantes pelo contetdo.

Em [15], Palomino et al. argumentam que o ato de narrar histo-
rias vem acompanhado de um sentido de propdsito e de constante
transformacéo, estabelecendo um didlogo com as pessoas que a
recebem. Ao compreender o ato de ensinar como um ato de comuni-
cacdo entre docentes e estudantes, os autores entendem a narrativa
como um elemento importante para o dominio da educacio. Entre-
tanto, eles reforcam que a narrativa tem sido mal compreendida e
subutilizada como forma de gamificacéo, sendo necessario estudos
que contribuam com nossa capacidade de compreendé-la e utiliza-la
em cenarios educacionais.

Fundamentados nos trabalhos citados, identificamos que o ele-
mento de Narrativas seria adequado para conectar os conteudos
e atividades da disciplina de Introducdo a Computacdo de uma
forma que promovesse o engajamento e favorecesse o exercicio
das habilidades consideradas necessarias. Como defendido por Fla-
nagan [4] e Schultz [22], essa narrativa precisa incluir elementos
relevantes do nosso contexto, tanto técnicos quanto sociais e éticos,
permeando questdes de responsabilidade profissional que devem
ser discutidas durante o curso. Explorando o potencial integrador
da narrativa apontado por Klock et al. [9], identificamos ser possi-
vel utilizar outros elementos de jogos, como a nog¢do de fases e de
descoberta de novos contetdos, para guiar as pessoas pela histéria
e, potencialmente, criar oportunidades e espacos de socializacéo e
compartilhamento que Parfitt [17] aponta como significativos.

No escopo deste relato de experiéncia, nao identificamos traba-
lhos que ja tenham explorado narrativas como um elemento de
gamificagdo para conectar os conteiidos de um curso introdutério
de computacdo. Nossa busca exploratoéria corrobora os posiciona-
mentos de Palomino et al. [16] [15] que indicam a falta de trabalhos
sobre gamificagdo em educagio dedicados a investigar o elemento
de Narrativas. Deste modo, este relato contribui ao mostrar uma
narrativa como um elemento de gamificacdo que: i) articula todos
os conteudos e atividades de uma disciplina; ii) coloca em pauta
questdes éticas e de responsabilidade profissional; e iii) esta situado
no contexto sociocultural em que sua aplicacéo ocorre.

3 APRESENTACAO DA NARRATIVA

"Apés os eventos do que ficou conhecido como “O Caso do Vestivel Controlador”, uma atuagio
de disp vestiveis, a Internet das Coisas (IoT) e governados por uma
IA, gerou uma espécie de sistema socioenativo [8] em esmla glvbal () Nao se sabe ao certo o que
ocorreu ao longo de 2022. As poucas informagoes disp lagao sao de uma
série de reportagens produzidas por uma revista eletronica da epaca chamada SBC Horizontes.
Os fragmentos levam a crer que uma falha tenha sido propagada por todo o sistema (...) desencade-
ando catastrofes simultaneas em escala global. (...) Essas catdstrofes levaram ao colapso da outrora
sociedade da informagao, danificando irremediavelmente toda a infraestrutura computacional e
de comunicagao digital. De volta ao analégico, o caos impera. (..) A informagdo, que antes era
abundante, agora esta restrita aos poucos e privilegiados membros da infocracia.

Sua jornada comega aqui! Vocé conseguiu fama nos arredores do Reino do Politécnico pela sua
habilidade em resolver problemas usando apenas suas capacidades de andlise e de uso de artefatos
mecanicos muito sxmplcs Par causa dessa fama, vocé recebeu a convocagdo para integrar a Liga do
P Comp uma competigdio em que vocé precisa resolver problemas empregando
estratégias computacionais basicas, como a abstragao, a decomposigao, o reconhecimento de padroes
e 0 pensamento algoritmico.

Fazer parte de uma liga é essencial para a sobrevivéncia nos reinos atuais, e vocé esta ciente disso!
Porém, a Liga do Pensamento Computacional nao é qualquer liga: ela é tanto respeitada quanto
temida! Se, por um lado, ela é a responsavel pela resolugdo de muitos dos problemas desafiadores
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da sociedade atual, por outro, ela é uma ameaca iminente aos interesses daqueles que mantém o
controle do acesso ao conhecimento. (...)

E nesse cendrio que vocé atuara: (...) Vocé precisara passar por varias fases que exigirdo o exercicio
Ivi de suas habilidades de resolugao de problemas, mas também de trabalho em

e 0 desen
grupo, de pensamento critico e responsavel. Nessas fases, vocé deve adquirir XP (eXPeriéncia) para
subir de nivel na liga. (...) Na Fase Final, vocé enfrentara “the big boss” e utilizara toda a XP obtida
para vencer a Liga do Pensamento Computacional (e a disciplina). As fases estao lhe esperando.
Agora é com vocé!"

[Trechos da introdugio da narrativa. O Contetdo completo esta disponivel para downloads.]

Nossa narrativa foi criada como uma distopia: a histéria de uma
sociedade imaginaria, cadtica, que vive sob a influéncia de sistemas
opressivos e que traz a pessoa leitora diversas li¢des e reflexdes.
Apesar de ficticia, a narrativa apresenta elementos do mundo real
ligados a area de Computacéo (e.g., relatos de pesquisadores, nomes
de revista e sociedade cientifica, dentre outros) e se desenrola no
contexto do campus universitario, trazendo elementos relevantes
dos mundos fisico e social (e.g., clima, pontos turisticos, ditados
populares locais).

A narrativa articula duas linhas temporais: 1. a “Liga do Pensa-
mento Computacional”: uma competicio de resolugéo de problemas
desplugados que leva a pessoa pelos eventos atuais ao longo de dife-
rentes fases; e 2. “O caso do Vestivel Controlador”: desconhecido, o
caso ocorreu no passado e deu origem ao cenario distopico vivido.
A medida que a narrativa avanga nas fases da liga, a pessoa vai des-
cobrindo mais informacdes sobre o caso, o que lhe permite entender
e refletir sobre o cenario atual e sobre os eventos que lhe deram
origem. A Figura 1, disponibilizada junto & agenda da disciplina,
apresenta uma visdo geral das fases que marcam a evolucdo da
narrativa.

A Liga do Pensamento Computacional narra a saga de um grupo
de pessoas que possui habilidades especiais para resolver problemas
desafiadores da sociedade distopica contemporanea. Sobreviventes
das catastrofes que se sucederam ao caso do vestivel controlador, es-
sas pessoas vivem em uma sociedade analogica que se organiza em
reinos neomedievais. A narrativa leva cada pessoa da disciplina a
fazer parte da Liga do Pensamento Computacional. Juntas, elas pre-
cisardo passar por um conjunto de fases para conseguir desvendar
os mistérios do caso e libertar mais informacdes e conhecimentos
que se tornaram proibidos (e.g., as contribui¢des de Alan Turing,
Ada Lovelace, Annie Easley, dentre outros).
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Figura 1: Mapa das fases que marcam a evolucio da narrativa.

3http://dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.32531.96809/1 1iltimo acesso em 20 de janeiro de
2023.
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O Caso do Vestivel Controlador, por sua vez, consiste de oito
matérias jornalisticas ficticias que revelam os desdobramentos de
uma investigacio sobre a falha de um dispositivo vestivel hipoté-
tico que resultou na morte de 113 pessoas*. Ao longo das matérias,
questdes éticas e de responsabilidade profissional sdo abordadas: as
suspeitas sdo inicialmente centradas em problemas de codificacido
e na responsabilidade do programador. Porém, com o avanco das
investigacdes, questdes relacionadas ao processo de desenvolvi-
mento, testes, experiéncia de usudrio, condi¢oes de trabalho, viés
em dados, etc., vdo surgindo como possiveis fontes do problema, e
novas responsabilidades e responsaveis vao sendo conhecidos.

E no desenvolver da narrativa que as duas linhas temporais
interagem: a medida que a pessoa progride nas fases, exercitando
suas habilidades de resolucdo de problemas, trabalho em equipe,
pensamento criativo, ela vai tendo acesso a mais informacdes sobre
0 caso e os eventos que resultaram no cenario distopico. Se, no inicio,
a pessoa nao tem ideia do que ocorreu com a outrora sociedade
digital, quando chega na Fase 10 ela ja tem acesso as oito matérias
que lhe permitem entender os principais eventos do passado.

Com as duas linhas temporais da narrativa, a pessoa é exposta a
questdes de género (e.g., contribuicdes de mulheres, desigualdade
de género), de minorias (e.g., a histéria de Alan Turing e Hedy La-
marr), e questdes politicas (e.g., mao de obra terceirizada, acesso ao
conhecimento). Essas questdes sio articuladas através da narrativa
com conceitos e métodos da computacio (e.g., ordenacéo, busca,
otimizacdo), areas da computacéo (e.g., criptografia, arquitetura de
computadores, interacdo humano-computador), e possibilidades
de atuacdo profissional (e.g., analista de requisitos, programador,
gerente de projetos). A narrativa é situada no espaco fisico onde
existe o curso de Computacio e introduz fatos e curiosidades sobre
o ambiente, além de apresentar docentes, laboratérios de pesquisa,
areas de atuacéo, etc.

Como explicado por [9], uma narrativa pode articular diferentes
elementos, criando uma sequéncia de eventos que se desdobram
para conduzir as pessoas em uma jornada através do contetido e
das experiéncias projetadas. Sob a perspectiva da Aprendizagem
Experiencial [10], a narrativa conduz as pessoas pelo cenario a ser
experienciado, convidando-as a reflexio e agdo. Nossa narrativa
articula 6 (seis) elementos principais:

(1) Contexto: sdo elementos do curso, do departamento, do
campus, da universidade, laboratdrios, fatos historicos, ambi-
entes fisicos, etc; elementos culturais relacionados a ditados
populares, clima, e infraestrutura da cidade. A narrativa uti-
liza esse tipo de elemento tanto para situar a pessoa no ambi-
ente em que ela acabou de chegar, quanto para familiariza-la
com o curso escolhido.

(2) Computacao: esses elementos se referem a conceitos, méto-
dos e técnicas da computacido; também incluem as diferentes
areas da computacido e pessoas que fizeram grandes con-
tribuigdes. A narrativa articula esses elementos tanto para
apresenta-los as pessoas, informando-as sobre contetdos
relevantes da computacdo, quanto para caracterizar os pro-
blemas que as pessoas precisardo resolver e discutir durante
a evolugdo da narrativa.

4http://horizontes.sbc.org.br/index.php/o-caso-do-vestivel-controlador/ tltimo acesso
em 20 de janeiro de 2023.
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A Liga do Pensamento Computacional

(3) Profissao: elementos que se referem a aspectos da atuagio
profissional na area, incluindo atividades, papéis desempe-
nhados, dindmicas relevantes da profissio, sua regulamen-
tacdo e condigdes de trabalho, etc. Com esses elementos, a
narrativa oferece as pessoas uma visdo de diversas possi-
bilidades de atuagdo profissional na area, e expde questdes
atuais relevantes (e sensiveis) relacionadas ao ambiente de
trabalho e a pratica profissional.

(4) Questdes humanas: sio elementos sobre aspectos éticos e
de responsabilidade profissional relacionados a computacéo,
tocando em questdes de natureza politica, social, cultural e
de valores humanos. Esses elementos sdo incluidos na nar-
rativa especialmente para provocar a reflexio e o raciocinio
critico sobre os impactos da computacio, e para evidenciar
a necessidade de um entendimento sociotécnico para a area,
destacando que a computagéo s6 tem sentido em termos do
seu impacto na vida das pessoas.

(5) Habilidades: elementos da narrativa dedicados a promover
o exercicio das habilidades que a disciplina visa desenvolver.
Esses elementos estabelecem o cenario para vivenciar a ex-
periéncia, levando as pessoas a refletir e agir para resolver
problemas especificos.

(6) Gamificacao: outros elementos de jogos articulados através
da narrativa para promover o interesse das pessoas. Esses
elementos também sdo inseridos com o propésito de tornar
a narrativa mais divertida, despertar a curiosidade, incluir
toques de humor, e estabelecer uma conexdo com o mundo
fisico.

A narrativa foi criada por trés dos autores e revisada por outros
trés enquanto ia sendo conduzida na disciplina de Introducéo a
Computacéo (60h), de forma presencial, no primeiro semestre de
2022. Outros dois docentes do curso revisaram a narrativa e dei-
xaram sugestdes para aprimorar o contetido. A parte da narrativa
relacionada ao Caso do Vestivel Controlador foi discutida com um
pesquisador com doutorado em Direito. Algumas matérias do caso
apresentam trechos de entrevistas ficticias com docentes da uni-
versidade. Todos os docentes citados revisaram o contetido de suas
falas e autorizaram a incluséo de seus nomes.

3.1 Comentarios sobre a narrativa

A narrativa foi criada para cobrir todo o semestre letivo de 15 sema-
nas, com inicio logo apés a apresentacgio da agenda e da dindmica
da disciplina e se estendendo até o fechamento na Fase 13. O sis-
tema Moodle foi utilizado para registrar e apresentar a narrativa de
acordo com o avango nas fases, e para oferecer outros elementos de
jogos (e.g., emblemas, pontuacéo) e viabilizar a entrega das ativida-
des. A apresentacdo da narrativa procurou seguir recomendacdes
basicas para viabilizar o acesso universal ao contetido [2][11]. Se-
manalmente, a narrativa da fase que seria apresentada em sala era
disponibilizada no Moodle minutos antes da aula, de forma que as
pessoas pudessem acompanbhar a leitura em aula e consultar poste-
riormente durante as atividades. Com a apresentacéo da narrativa
em sala, os elementos articulados serviam como contexto para a
conversa e discussdo entre discentes e docentes.

Na Liga do Pensamento Computacional, cada pessoa deve passar
por 13 fases que apresentam desafios e problemas computacionais
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a serem resolvidos. Em cada fase, a resolucdo do problema concede
pontos de experiéncia (XPs) para evoluir na Liga. Além disso, solu-
¢des excelentes concedem Emblemas que indicam niveis na Liga
(Iron, Bronze, Silver, Gold, Platinum, Diamond, Master, GrandMaster
e Challenger). Emblemas extras também sdo concedidos as pessoas
que resolverem desafios extras de cada fase. Esses recursos de gami-
ficacdo, além de proporcionar aspectos de diversdo e descontragéo,
sao usados como ferramenta de acompanhamento da aprendizagem
de cada estudante no decorrer da disciplina, e sdo implementados
no sistema Moodle.

Os desafios apresentados na Liga sdo diversos: desde enigmas e
problemas de logica a problemas computacionais classicos, como
ordenacéo, busca em vetor ordenado, criptografia, problema da mo-
chila, entre outros. As pessoas tém contato com esses problemas de
forma contextualizada na narrativa, favorecendo o entendimento de
sua importancia e possiveis aplicagdes, ressaltando sempre aspectos
da computacio responsavel no processo de resolugio desses desa-
fios. Embora alguns dos problemas trabalhados sejam computacio-
nalmente dificeis (e.g., o problema da mochila) e sejam usualmente
abordados em periodos posteriores de cursos de Computacio, sua
defini¢do e aplicacdo podem ser compreendidas por estudantes in-
gressantes, bem como desenvolver solu¢des algoritmicas com alto
nivel de abstracgio.

Assim, estudantes devem compreender os problemas propostos e
pensar em solugdes algoritmicas como uma sequéncia finita de pas-
sos fazendo uso de estruturas condicionais e de repeticdo, contudo,
sem entrar em detalhes de linguagem de programacao, estrutura de
dados, etc. As solucgdes sdo representadas em fluxogramas, com um
nivel adequado de abstracdo. Apesar das simplificacdes e abstra-
¢des que permitem a estudantes ingressantes compreender e pensar
em solucdes para problemas dificeis — por exemplo, identificamos
que diversos estudantes propuseram como solucdo do problema
da mochila um método guloso classico — queremos também que
percebam as limita¢des na descri¢cdo de um algoritmo que sdo im-
postas pelos sistemas computacionais usuais. Por isso, a narrativa
incentiva a anélise das solu¢des em funcdo do niimero de passos
ou de operagdes necessarias para resolver o problema.

Na narrativa distdpica, os fluxogramas criados serdo “executados”
por outras pessoas da Liga, sendo necessario especificar, de forma
correta e ndo ambigua, os passos para a resolucao dos problemas. A
fim de implementar nestes exercicios as limitacdes reais de sistemas
computacionais, a narrativa apresenta restricdes que devem ser
respeitadas. Por exemplo, na Fase 05, que envolve ordenar um
conjunto de quadros em uma parede, apresentamos um cenario no
qual o ambiente esta escuro, ndo ha ferramentas de medicdo ou
qualquer dispositivo que permita anotar informacdes, e um tnico
quadro pode ser removido da parede por vez. Tais restricdes exigem
pensar em passos simples que simulam as operacdes basicas de um
sistema computacional com arquitetura von Neumann.

A narrativa também provoca a reflexio sobre as (im)possibilidades
de solucoes melhores para diferentes problemas, e cria espaco para
que as pessoas revisem e discutam suas solucdes, socializando ex-
periéncias e conhecimentos. Na fase final, a narrativa convida a
retomar as habilidades que a disciplina teve como objetivo exercitar,
promovendo uma reflexio via autoavaliacdo. A autoavaliagdo é um
instrumento importante para estudantes ingressantes, pois consi-
deramos que mais significativo do que a nossa percepcdo docente
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sobre o quanto cada pessoa atingiu em determinada habilidade (e.g.,
abstracdo, escrita, colaboracéo, responsabilidade profissional), é
a percepcao da pessoa sobre o seu proprio desenvolvimento des-
sas habilidade (i.e., o seu progresso). A correcéo e o feedback das
atividades vao sendo realizados 4 medida em que a narrativa avanca.

3.2 Sinopse

A narrativa comeca contextualizando o cenario distépico que se
configurou apos os eventos do misterioso Caso do Vestivel Con-
trolador. Um dos reinos neomedievais que se firmaram na regido
fica no local onde um dia existiu o campus do Politécnico, local que
abrigou um dos principais cursos de computagéo do pais.

A Fase 01: O Caminho certo comega com a pessoa se dirigindo ao
campus e tendo que resolver um primeiro enigma para encontrar
a porta de entrada correta do prédio onde fica o Departamento de
Informatica (DInf). A Narrativa comeca destacando curiosidades
locais e trazendo humor sobre o clima de Curitiba, e evolui convo-
cando a pessoa para a Liga, envolvendo-a no primeiro desafio a ser
solucionado.

"Sua convocagdo inicial para a liga ocorreu quando vocé encontrou, teoricamente por acaso, uma
mochila da Liga do Pensamento Computacional — ter uma mochila como essa é um sinal de alto
status no Reino, e ninguém a deixaria a toa para vocé. Desde aquele dia, vocé esperava pelo momento
em que novas instrugdes e desafios chegariam.

Ao abrir sua mochila para pegar uma blusa, uma folha de papel caiu ao chao. No papel, que parecia
ter sido colocado ds pressas dentro da sua mochila, havia uma mensagem escrita d mao. A mensagem
dizia: “Ha uma diferenca entre conhecer o caminho e percorrer o caminho. Na entrada do antigo
Centro Politécnico estd o seu primeiro desafio: resolva-o e chegue a tempo de conhecer os proximos
desafios da liga! temet nosce”

(..) “Na entrada do Reino ha sempre duas pessoas: uma sempre fala a verdade; a outra sempre
mente!

Vocé precisa chegar ao prédio do antigo departamento, e precisa chegar na entrada certa. Ha duas
entradas mas so 1 funciona (¢ a certa). Vocé pode fazer uma tinica pergunta a uma das pessoas.

Faga a sua pergunta, e va para a entrada correta onde novas instruges te aguardam!”

[Trecho da narrativa da Fase 01]

A apresentag¢do da narrativa inclui fotos e representacdes de ele-
mentos e locais, e também objetos fisicos espalhados pelo ambiente
como forma de promover a vivéncia da narrativa com a exploragio
do local, a identificagdo com o espago, e a discussdo entre estudan-
tes. A Figura 2 mostra alguns elementos utilizados em diferentes
fases indicadas pelos numeros na imagem. A Fase 01 é ilustrada por
uma foto da guarita de entrada do campus e uma foto da mensagem
escrita a mao encontrada dentro da mochila.

g Ihava
Equipe de desenvolvimento do *Vestivel Controlador” trabal
s0b enorme pressdo

edosscemado

Figura 2: Exemplos de elementos fisicos utilizados.

Pereira et al.

Apbs descobrir como chegar na porta de entrada correta, a pessoa
chega a Fase 02: O Desafio dos Labs e descobre que o acesso ao prédio
é restrito e exige a resolucdo de um desafio. O desafio envolve seguir
um conjunto de regras para descobrir e organizar informacoes
sobre o departamento, o curso e seus docentes. Nesse momento, a
narrativa guia a pessoa a exercitar suas habilidades de satisfazer
regras e analisar restricdes a0 mesmo tempo em que conhece mais
informacdes relevantes sobre seu curso.

"No painel de concreto ha 5 grandes blocos, cada um com fendas (slots) para encaixar 5 placas.
Cada bloco representa o espaco de um Laboratorio, e cada slot representa uma caracteristica do
lab: 1. Nome do Lab; 2. Docente representante; 3. Area de pesquisa; 4. Linguagem de programagao
preferida; 5. Livro indicado.

Os membros da Ressurgéncia, querendo recuperar o acesso ao DInf, (...) lhe enviaram um manuscrito
com 15 regras que devem ser obrigatoriamente atendidas."

[Trecho da narrativa da Fase 02]

Uma vez resolvido o enigma, a pessoa consegue acesso ao de-
partamento e é guiada pela narrativa a conhecer mais o seu espaco
fisico. Na Fase 03: A Engrenagem Amarela, é preciso encontrar uma
sala especifica e conseguir acionar a manivela que abre uma grade
de ferro. Para encontrar as trés engrenagens que fazem a manivela
funcionar (uma Unica engrenagem errada inutilizara a manivela
e impedira o acesso a sala para sempre), é necessario resolver um
enigma que exige seguir instru¢des em uma ordem especifica de
modo a entender o problema, reduzir o espago de possiveis solugdes,
e abstrair as informacdes relevantes.

"De repente, vocé observa um exemplar do livro “Algoritmos - Teoria e Pratica”, de Thomas Cormen,
repousando sobre uma pequena mesa de centro feita de madeira, em frente a passarela. O livro, na
edi¢ao de capa vermelha, parecia i p do para que vocé o 3

Com dificuldades de conter sua emogdo ao encontrar aquela reliquia, vocé logo comegou a folhear
0 livro, devorando os contetidos sobre nogoes de complexidade, notagdo assintotica, programacao
dinamica e teoria de grafos... Mas foi uma frase escrita na contracapa que lhe chamou a atencao:
“Encontre a sala que abrigava o maior espelho do hemisfério sul e la estara o seu desafio!”

[Trecho da narrativa da Fase 03]

Nessa fase, a conexdo da narrativa com elementos fisicos é refor-
cada de modo que, ao explorar o departamento, a pessoa realmente
encontrara elementos citados na narrativa: exceto a manivela, ins-
talada ja no cenario distopico, todos os demais elementos estdo
presentes no ambiente. O detalhe 3 na Figura 2 mostra uma foto do
livro com as instrucdes deixadas pela Ressurgéncia e que pode ser
encontrado no local indicado pela narrativa.

Quando aciona a manivela, a pessoa tem acesso a sala onde ha
novas informacoes e recebe mais apoio da Ressurgéncia, incluindo
um fluxograma que permite descriptografar uma mensagem escrita
na parede da sala. Para a Fase 04: A Criptografia, a pessoa precisa
evoluir o fluxograma recebido, tornando o esquema de criptografia
mais sofisticado de modo a estabelecer um canal de comunicacio
seguro com a Ressurgéncia. Nesse momento, as primeiras matérias
do Caso do Vestivel controlador sdo descobertas. Uma matéria é
descoberta pela pessoa dentro da sala, e outras duas sdo encontradas
por outros membros da Ressurgéncia (que seriam colegas de classe
experienciando a narrativa paralelamente):

e Programador é indiciado por queda de avido que matou 113
pessoas

e “Vestivel Controlador” pode ter muitas outras falhas

e Vina Systems pode estar mergulhada em fraudes

A partir desse ponto, a narrativa comeca a revelar matérias so-
bre o Caso do Vestivel que ajudam a entender os problemas que
ocorreram no design, avaliacdo e uso do dispositivo, e a identificar
as responsabilidades & medida que novas informagdes vao surgindo.
Discussdes éticas e de responsabilidade profissional comecam a
ganhar peso e foco na narrativa, abrindo espaco para discussdes
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sobre a noc¢do de culpa versus responsabilidade, questdes sobre a
regulamentacdo da profissao, boas praticas profissionais, etc.
Possuindo um canal de comunicagéo seguro com a Ressurgéncia,
a pessoa avanca para a Fase 05: A Ordem em que precisa criar uma
solucdo eficiente para ordenar um conjunto de n quadros fisicos
com o menor custo possivel. A narrativa restringe o espago do
problema e as possibilidades de solucéo, exigindo a construcéo e
representacdo de um algoritmo de ordenacéo eficiente, facil de en-
tender e executar. No¢Oes importantes como eficiéncia, operagdes
(comparagao, troca), complexidade, custo, precisdo de instrucdes,
critério de parada, etc., podem ser trabalhadas de forma contex-
tualizada. Simultaneamente, nomes que trouxeram contribuicoes
importantes para a computacgdo sdo apresentados, e as pessoas sdo
instigadas e se informar mais. Atualmente, na parede do DInf ha 12
quadros (detalhes 5 e 6 da Figura 2): seis mulheres e seis homens que
produziram contribui¢des importantes para a area, servindo como
gatilho para discutir questoes de diversidade e representatividade.

*(...) Vocé ganhou a confianca da Ressurgéncia ao passar pelas fases até aqui e entregar a ela um
esquema para (des)criptografar mensagens. (...) E nao tardou para vocé ter a oportunidade de
ajudar a Ressurgéncia: nesse final de semana, no salao do prédio da Tecnologia, havera um evento
que podera render uma boa quantidade de recursos em moedas. Ha rumores de que essas moedas
tém muito mais importancia que seu valor monetario. Talvez sejam moedas raras, ou de alguma
\porta stratégica. Por isso, obvi , 0 evento ndo serd aberto ds classes inferiores do Reino
e apenas pessoas convidadas poderao participar.
A Ressurgéncia conseguiu infiltrar uma pessoa que descobriu mais detalhes: havera diversos quadros
de grandes nomes da Computagdo, cada quadro representando uma pessoa que contribuiu com o
desenvolvimento da area. Nao se sabe quantos quadros estarao no saldo: sabe-se apenas que eles
possuem tamanhos variados e estardo pendurados, lado-a-lado, em ordem alfabética. O desafio
consiste em ordenar todos os quadros de acordo com o seu tamanho, do maior para o menor.
(...) Pode parecer facil, mas ha mais complicadores na situagao... Ao comegar o evento, o salao
estara todo escuro, impedindo a analise visual do tamanho de todos os quadros: sera preciso usar as
maos! Os quadros precisam ser manuseados com cuidado: sao frageis e grandes. Portanto, nao sera
permitido mover os quadros para outro local: eles poderdo ser pendurados em posicdes diferentes,
mas precisardo permanecer na mesma parede do espago reservado para pendurar os quadros. No
miéximo 2 quadros poderdo estar fora da parede num mesmo momento.
O prémio para quem conseguir ordenar os quadros serd de n*n moedas, sendo n a quantidade de
denados. Para evitar o io di ario dos quadros, havera um custo de

quadros a serem
1 moeda cada vez que um quadro for pendurado.

Al a coisa fica mais complicada: a pessoa infiltrada nao possui familiaridade com a resolucao de
problemas desta natureza. Portanto, sao grandes as chances dessa pessoa gastar os poucos recursos
da Ressurgéncia e ainda ficar devendo ao Reino. E é ai que vocé entra: a Ressurgéncia lhe enviou
uma licitando um fls do algoritmo que a pessoa infiltrada devera executar
para conseguir ordenar os quadros com o menor custo possivel de moedas.

[Trecho da narrativa da Fase 05]

Durante a apresentacdo da Fase 05, estudantes encontram os
quadros pendurados em ordem alfabética crescente e podem execu-
tar seus algoritmos de ordenagio no corredor do DInf. Quando a
Fase 06: A Busca tem inicio, os quadros estdo pendurados em ordem
de tamanho, do maior para o menor, refletindo no ambiente fisico
o progresso da narrativa e permitindo que estudantes continuem
utilizando o espago fisico para executar suas solucdes.

"A Ressurgéncia recebeu a informagéo de que uma mensagem ultra-confidencial foi colocada atras

do quadro que mede 34cm de altura. Essa é a tinica informagao disponivel!

(..) Os quadros estao l, ordenados pelo tamanho fisico, do maior para o menor. Como os quadros

estao em suas posicdes corretas, um sistema mecanico de alarme estd ativado. Quando um quadro é

removido da parede, o sistema dispara o alarme sonoro e abre o algapao que ilumina a posi¢ao do

quadro removido.

Vocé prontamente comegou a estudar o problema: vocé sabe que alguns quadros possuem tamanhos

préximos, sendo dificil identificar a diferenga a olho nu. Vocé também sabe que, a partir do momento

que remover um quadro da parede, o alarme dispararé e a posigao em que vocé estiver ficara

iluminada.

Agora, vocé precisa criar seu plano: ao chegar no departamento e estar frente aos quadros, cuja
idade e hos vocé d como fazer para encontrar o quadro correto e obter a

ini doa dade de medigoes e do apenas um quadro?

[Trecho da narrativa da Fase 06]

A narrativa da Fase 06 também explora diferentes elementos para
caracterizar o problema e restringir o espaco de soluc¢des possiveis.
A conexdo com o ambiente fisico também é explorada: as pessoas
efetivamente encontrardo uma mensagem atras do quadro que mede
o tamanho indicado. Os detalhes 6 e 7 da Figura 2 mostram uma foto
da mensagem encontrada: trata-se de uma impressdo da matéria
Equipe do “Vestivel Controlador” trabalhava sob enorme pressdo que
tem caracteres em negrito distribuidos pelo corpo da mensagem.
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Esse é um dos pontos em que a narrativa articula outros ele-
mentos de jogos. Para descobrir a mensagem transmitida, a pessoa
precisa ler a matéria sobre o caso e seguir a Unica pista disponi-
vel: os caracteres em negrito distribuidos ao longo do texto. Essa
estratégia pode ser entendida como uma gamificacdo tematizada
[21]: da mesma forma que a exposi¢do a nomes da computacdo
ocorre enquanto a pessoa explora e tenta resolver os problemas de
ordenacéo/busca, a leitura da matéria que revela problemas éticos
no exercicio da profissdo e traz a tona questdes de assédio moral
e condicdes de trabalho precarias, ocorre durante a tentativa de
descobrir a mensagem codificada. Ou seja, a leitura da matéria é
parte integrante da atividade gamificada (e vice-versa).

Apds encontrar a mensagem e descobrir seu significado, a nar-
rativa revela que ha um espido na Ressurgéncia e conduz a pessoa
a Fase 07: Espionagem, em que sera preciso descobrir se ha ou ndo
um espido em uma festa e, se houver, indicar quem é essa pessoa. A
narrativa cria um contexto em que a pessoa precisa maximizar o ga-
nho de informacéo sobre o problema a cada agdo executada, e abre
espaco para questionar se é possivel resolver o problema de forma
mais eficiente (i.e., com menos perguntas) e porqué. Outra matéria
sobre o caso é descoberta, indicando que o “Vestivel Controlador”
pode ter sido projetado para falhar.

"Para identificar quem é a pessoa infiltrada, a Ressurgéncia mapeou os pontos de vazamento e as
pessoas de alguma forma conectadas a eles, e circulou um convite para um open bar em comemoragao
ao aniversdrio de Alan Turing. (..) Nao hd como saber quantas pessoas estardo no evento. Porém, se
houver uma pessoa infiltrada, ela sera alguém que conhece TODAS as pessoas presentes,
mas que ndo é conhecida por NENHUMA delas!

(...) Vocé s6 pode abordar uma pessoa por vez, e sb pode fazer a seguinte pergunta: "Com licenga,
vocé conhece essa outra pessoa?"(apontando para outra pessoa presente). A resposta serd Sim ou
Nao.

Para garantir que as pessoas lhe dardo a resposta correta, o comando da Ressurgéncia inseriu uma
dosagem minima de um Soro da Verdade nas bebidas que serdo servidas no evento. Essa dosagem
garante que as pessoas darao a resposta correta, mas apenas por um curto periodo de tempo. Por
isso, vocé tera que identificar a pessoa infiltrada fazendo a menor quantidade possivel de perguntas.
Seu desafio é: com a menor lade possivel de perguntas, ide se existe ou nao uma pessoa
infiltrada no evento e dizer quem é ela, caso ela exista.

[Trecho da narrativa da Fase 07]

Além de criar um cenario para discutir no¢des de complexidade,
eficiéncia e otimizagio, a narrativa da Fase 07 também abre es-
paco para chamar atengéo a problemas relevantes, como os riscos
no consumo de bebidas em eventos, incluindo abusos e o uso de
substancias nocivas. Nesse momento, a narrativa abre espago para
outros tipos de discussdes e reflexdes éticas, colocando a Ressurgén-
cia, até entdo personagem essencialmente positiva da histéria, como
pivd de uma decisdo questionavel que parece comunicar que os fins
justificam os meios. Esse ponto da narrativa permite o debate em
aula, provocando a reflexdo sobre a responsabilidade na resolucéo
de problemas situados em contextos controversos.

Na sequéncia, a narrativa revela informacdes que definem as
proximas duas fases: “O Reino decidiu lacrar de vez o acesso ao
antigo departamento e destruir todo material restante que pudesse
ter relacao com a Computagdo e sua historia”, e “Os rumores sao
verdadeiros: as moedas pagas como recompensa na ordenagdo dos
quadros nao sdo simples moedas.”. Na Fase 08: Problema da Mochila,
é preciso elaborar um algoritmo que ajude cada pessoa que entrar
no DInf a sair de 14 com o maior valor possivel, em itens ainda
disponiveis, dentro de sua mochila. Ao mesmo tempo em que uma
versdo do classico problema da mochila é trabalhado, a narrativa
traz questdes de valores humanos e da histéria da computacéo
como conhecimentos importantes, colocando em pauta opressdes,
perseguicdes, preconceitos e problemas enfrentados. Esse ponto da
narrativa abre espaco para mais discussdes sobre a importincia da
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diversidade na computagéo, e para tragar relacdes com o cenario
politico e social complexo do passado e do presente.

“O Reino via nos conhecimentos da Computagao, suas teorias e aplicagdes, uma ameaga constante
ao propésito de manter o controle da populagao. Para o Reino, a prépria historia da Computagao
devia ser apagada junto com o entendimento de um acesso universal das pessoas ao conhecimento.
O acesso universal e participativo ao conhecimento, que chegou a ser um dos Grandes Desafios
de Pesquisa em Computacdo no Brasil, agora era um sacrilégio. Mais ainda: nos materiais da
época, havia registros de feitos notaveis protagonizados por mulheres (...) e isso ndo podia ser de
conhecimento piiblico. Registros do movimento de software livre, seus valores e suas contribuigdes,
deviam ser todos destruidos. Havia também registros de outras minorias, incluindo o proprio Alan
Turing, considerado por muitos o pai da Computagio moderna e que foi perseguido pelo governo
inglés por causa de sua orientagdo sexual. Para manter o controle, esse tipo de conhecimento nao
deveria mais existir. Tudo o que contrariasse o dominio do Reino deveria ser destruido!

Nao ha, portanto, tempo para esperar. E preciso salvar a maior quantidade possivel de itens de
informagao valiosos. E é preciso fazer isso agora!

[Trecho da narrativa da Fase 0]

Nas Fases 08 e 09, a narrativa explora elementos que foram
apresentados nas fases anteriores: a mochila da Fase 08 é a mesma
mochila citada na Fase 01, que representa a convocacio da pessoa
para a Liga do Pensamento Computacional; e as moedas que serdo
utilizadas na Fase 09: O Desafio das 12 Moedas sido aquelas recebidas
na Fase 05 por ordenar os quadros de forma eficiente.

A narrativa da Fase 09 faz uma releitura de um desafio classico: a
pessoa possui 12 moedas idénticas, sendo que uma moeda, aparen-
temente igual as demais, é falsa. A Gnica informacao é que o peso
da moeda falsa é diferente das outras. O problema consistente em:
utilizando uma balanga de dois pratos, no maximo 3 vezes, identifi-
car a moeda falsa e descobrir se ela é mais leve ou mais pesada que
as verdadeiras. Esse problema exige que a pessoa maximize o ganho
de informacio toda vez que pesar um subconjunto de moedas, e
use a informacéo recebida para decidir as a¢des seguintes.

Na narrativa, as 11 moedas verdadeiras sdo capazes de ativar
um fliperama arcade que possui conexdo com o passado, em uma
época que ainda era possivel promover uma formacéo consciente
das pessoas envolvidas no projeto do vestivel controlador. Durante
as Fases 08 e 09, as ultimas matérias do caso sdo descobertas. Duas
aparecem entre os itens valiosos salvos do departamento, e outra
aparece dentro do Centro Académico Alexandre Direne, onde esta
a balanca de 2 pratos utilizadas para pesar as moedas:

e “Vestivel Controlador” negligenciou a experiéncia do usuério

e “IA preconceituosa” pode estar por tras do acidente aéreo
que matou 113 pessoas

e Vina Systems admite problemas com testes do “Vestivel Con-
trolador”

Com todas as matérias do caso ja descobertas, a narrativa avanca
para a Fase 10: O Caso do Vestivel Controlador. Nessa fase, o arcade
do tempo ativado na fase anterior nos traz para o presente, na
sociedade atual, provocando a reflexido sobre o que realmente é
ficticio no caso e o que ja ocorre em nosso cenario atual. Para
promover a reflexdo e a capacidade de argumentacio, cada pessoa
deve refletir sobre o caso e trazer um ponto que considere central
para o debate: “apresente o seu ponto central de discussao sobre o caso
e argumente sobre ele. IMPORTANTE: um bom argumento é composto
por 1) afirmagdes, pontos ou ideias; 2) evidéncias, dados, fatos que
fundamentem as ideias; e 3) ressalvas ou delimitacoes que as situam
e contextualizam.” A partir da Fase 10, é intensificada a cooperacio
e o trabalho em equipe.

A narrativa nas Fases 11 e 12 conduz as pessoas a acéo e refle-
xd0 sobre a experiéncia. Na Fase 11: Wiki Computagdo, cada pessoa
contribui com a producéo e curadoria de contetidos para uma wiki
aberta sobre conteddos da computacédo. A narrativa destaca a ne-
cessidade de producéo e disseminagdo de contetidos de qualidade,
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em Portugués, para pessoas que estejam comecando a se informar
sobre a computagio. Disponivel abertamente®, a wiki viabiliza o
exercicio das habilidades de leitura, escrita e revisao.

Na Fase 12: Computagdo Socialmente Consciente, a narrativa re-
conhece a questdo de género como central no Caso do Vestivel
Controlador, e coloca em pauta o Objetivo 5 do Desenvolvimento
Sustentavel da ONU: Igualdade de Género. Guiadas por um pro-
cesso que favorece o entendimento do problema antes da proposigéo
de solugdes, as pessoas trabalham em equipes para propor solugdes
computacionais que ajudem a avancar no alcance desse objetivo.

"0 Arcade foi ativado! Gragas ao seu apoio, a ressurgéncia foi capaz de habilitar um canal de
comunicagdo com a sociedade digital de 33 anos atrds — mas que se revelou a sociedade de hoje.

Se vocé ¢ quem voltou no tempo, se tudo foi apenas uma ficgao, um sonho ou qualquer falha na

simulagao, nao sabemos. O que importa é que agora vamos pensar em problemas que nos prejudicam

no presente e que precisamos lidar com eles hoje. Agora!

(..) na Fase 12, vocé e sua equipe estao recebendo a con do para investigar p
ao Objetivo 5 da ONU: Igualdade de Género, com atengdo para a meta 5.b.: “Aumentar o uso de
tecnologias de base, em particular as tecnologias de informagdo e comunicagdo, para
promover o empoderamento das mulheres.”

Vocé e sua equipe deverao entender esse objetivo, suas razdes, a situagao da sociedade atual, e propor
uma solugdo que ajude a avangar no alcance desse objetivo."

bl I J

[Trecho da narrativa da Fase 12]

Como resultado, cada equipe deve realizar diferentes entregas,
sendo a entrega final: “criar uma demo de até 7 minutos apresentando:
I A equipe: quem sdo vocés; II. O problema que vocés escolheram
abordar; III. A solugao que vocés propuseram e o seu prototipo; IV. As
areas da Computacdo que serdo necessdrias para evoluir do prototipo
para a solugdo final (pelo menos uma area por integrante da equipe),
explicando quais conhecimentos e habilidades dessas areas estardo
envolvidos.” Assim, a narrativa ndo apenas da sentido ao problema
e solugdo a serem investigados, mas cria um cenario que provoca
a pessoa a antecipar conhecimentos e habilidades que precisara
desenvolver durante o curso.

Finalmente, a narrativa conduz a pessoa a tdo esperada Fase 13:
Fase Final (Boss). Como plot twist para o encerramento, a narrativa
revela que o desafio mais dificil é “vencer a si mesmo”, e conduz a
uma autoavaliagdo para converter todo o XP recebido durante as
12 fases anteriores na nota da disciplina. No aquecimento, antes da
primeira fase, cada pessoa foi incentivada a se apresentar via Dis-
cord criando uma ficha de personagem no estilo RPG (Role-Playing
Game). Agora, cada pessoa deve apresentar sua ficha atualizada,
indicando as habilidades desenvolvidas no decorrer da disciplina e
a pontuacdo com a qual se autoavalia, além de uma reflexao sobre
a experiéncia no decorrer das fases.

" Agora, na 13° fase, a Fase Final, vocé enfrentara “the big boss” e utilizara toda a XP obtida para
vencer a Liga do Pensamento Computacional (e a disciplina).

“Temet Nosce-- conhece a ti mesmo. "The Big Boss', o maior desafio de toda a disciplina, é vocé!
Nessa Fase Final, vocé deverd se enfrentar, fazendo uma autocritica e desenvolvendo sua autoavalia-
¢iio para elaborar e defender a sua resposta d pergunta: "considerando o XP recebido, a sua dedicagao,
0 seu compromisso, o seu desempenho, a sua seriedade, e toda a sua trajetéria na disciplina, qual
nota (0-100) vocé deve receber?"

[Trecho da narrativa da Fase 13]

Para se adequar ao calendario do curso, a narrativa foi estrutu-
rada nas 13 fases, cobrindo todo o semestre letivo de 15 semanas:
a primeira semana foi dedicada a ambientacio e recepgio de estu-
dantes, e a ultima semana foi dedicada ao fechamento da disciplina.
Ao final da disciplina, um questionario de feedback foi disseminado
via Moodle e Discord. A participacdo no questionario é voluntaria
e ocorre fora da disciplina, sem nenhum contato com docentes. As
questdes visam obter feedback sobre a estrutura da disciplina, seus
contetdos, dindmica, etc., e obter sugestdes de melhorias.

Shttps://wiki.inf.ufpr.br/computacao/ ultimo acesso em 20 de janeiro de 2023.
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A Liga do Pensamento Computacional

4 FEEDBACK DOS ESTUDANTES

A disciplina foi conduzida pelos seis docentes autores como uma
Unica turma utilizando o mesmo espaco fisico e os mesmos ambi-
entes computacionais no Moodle e Discord. A decisdo de conduzir
a disciplina de forma integrada buscou reduzir o viés docente na
conducéo da narrativa que estava sendo aplicada pela primeira vez,
e foi tomada com base em resultados anteriores [20] que mostraram
uma percepcao positiva dos estudantes sobre ter mais que um(a)
docente conduzindo as aulas e debatendo sobre a disciplina.

Um questionario® contendo 26 questdes (18 de multipla escolha,
8 abertas) foi disponibilizado aos estudantes ao final da disciplina.
Do total de 116 matriculas no primeiro semestre de 2022, 95 estu-
dantes efetivamente cursaram a disciplina e 45 (47%) responderam
voluntariamente o questionario de opinido. Nenhuma informacao
de identificacéo foi coletada.

A idade variou de 17 a 32 anos, sendo 18 e 19 anos a idade mais
frequente (62,2%) com 18 e 10 respostas, respectivamente. Sobre
género, 31 (68,9%) escolheram “masculino”, 12 (26,7%) “feminino”, 1
(2,2%) informou “agénero” e 1 (2,2%) preferiu nio responder.

De forma geral, podemos considerar que a percepgio discente
sobre a disciplina foi positiva. Para a questio “Na sua opinifo, vocé
aprendeu com a disciplina?”, utilizando a escala de 1 (nada) a
10 (muito), a Figura 3 mostra que, de 45 respondentes, 33 (73,3%)
escolheram uma op¢ao no intervalo [8, 10], e apenas 3 estudantes
(6,6%) escolheram uma opgéo no intervalo de [3, 5].
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Figura 3: Aprendizado na disciplina.

Para a questdo que sobre o quanto a disciplina ajudou no en-
tendimento sobre o curso e a area de Computacio, utilizando a
mesma escala anterior, mais de 90% das repostas indicaram um
valor maior que 5. Desse total, 32 estudantes (71,1%) escolheram
uma op¢ao no intervalo [8, 10], mostrando uma percep¢io muito
positiva, enquanto apenas 4 estudantes (8,8% ) escolheram uma
opc¢do no intervalo [2, 4].

Especificamente sobre a narrativa distopica e sobre os elemen-
tos utilizados para gamificar a disciplina, questionamos sobre a
contribuicdo da narrativa como ligagdo entre as fases da disciplina,
de forma a servir como estratégia e recurso para o exercicio das
habilidades necessarias. Em uma escala que varia de 1 (muito ruim)
a 5 (muito bom): mais de 91% respondeu que a contribuicao

Shttps://forms.gle/U48pPLUqihu9tsNTA tltimo acesso em 20 de janeiro de 2023.
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da narrativa foi muito boa ou boa, sendo que 60,6% (27 estu-
dantes) informaram que a contribuicao foi muito boa, e 31,1% (14
estudantes) que a contribuicdo foi boa. As 4 respostas restantes
(8,9%) se posicionaram como indiferentes, e ninguém indicou que
a contribui¢do tenha sido ruim ou muito ruim. Esses resultados
evidenciam beneficios de narrativas, como sugerido por Palomino
et al. [16] [15], e confirmam o seu potencial para articular outros
elementos de jogos, conforme indicado por Klock et al. [9].

Para a questdo “A narrativa utilizada na disciplina contribuiu
para”, oferecemos diferentes op¢des de multipla escolha, além da
possibilidade de informar outras. Para facilitar a analise, separamos
os resultados em trés grupos de contribuigdes: (1) para o curso de
Computagdo, (2) para a disciplina, (3) para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e comportamentais. Das 45 respostas, apenas
1 (2,2%) indicou que a narrativa nio trouxe nenhuma contribuigéo.

Para o curso de Computagao, 51,1% (23 estudantes) indicaram
que a narrativa contribuiu para deixar o inicio do curso mais legal.
Uma pessoa (2,2%) informou, na op¢do Outros, que a narrativa foi
legal, mas somente nas primeiras fases. Para a disciplina, conforme
mostra a Figura 4, 77,8% (35 estudantes) indicaram que a narrativa
deixou a disciplina mais divertida; 75,6% (34 estudantes) indicaram
que ela deixou a disciplina mais interessante; e 75,6% (34 estudantes)
que ela colaborou para a sensacéo de progresso na disciplina. Além
disso, 28,9% (13 estudantes) indicaram que a narrativa contribuiu
para aumentar a atencédo durante a disciplina.
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Figura 4: Contribuicdes da narrativa para a disciplina.

Para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e comportamen-
tais e para despertar o interesse, a Figura 5 mostra que 75,6% (34
estudantes) indicaram que a narrativa contribuiu para exercitar as
habilidade de reflexdo e pensamento critico; 66,7% (30 estudantes)
sinalizaram ter exercitado a criatividade; 64,4% (29 estudantes) in-
dicaram que a narrativa instigou a curiosidade sobre as préximas
fases; e 42,2% (19 estudantes) informaram que a narrativa contribuiu
para aumentar a motivacdo em passar pelas fases. Além disso, 48,9%
(22 estudantes) indicaram que a narrativa colaborou para interagir
com colegas e com outras pessoas para conversar sobre a disciplina.

Para as matérias do Caso do Vestivel Controlador, perguntamos
sobre as contribuigoes do caso em diferentes aspectos. Estudantes
podiam selecionar nenhuma ou todas as opc¢des, além de incluir
outras. Todas as op¢oes sugeridas foram selecionadas por mais da
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metade das pessoas, sendo que 91,1% (41 estudantes) indicaram que
o caso contribuiu para pensar em questdes de responsabili-
dade profissional. Para 77,8% (35 estudantes), o caso contribuiu
para provocar o pensamento critico e, para 73,3% (33 estudantes), ele
contribuiu para compreender a abrangéncia da computacio e suas
aplicacdes. Além disso, para 68,9% (31 estudantes), o caso contribuiu
para conhecer mais sobre as areas da Computacao; 64,4% (29) para
conhecer mais sobre docentes do DInf; e para 60% (27 estudantes) o
caso contribuiu para tornar a disciplina mais interessante. Apenas 2
estudantes (4,4%) responderam que o caso néo contribuiu para nada,
enquanto uma pessoa (2,2%) utilizou a op¢do Outros para informar
que o caso contribuiu com “Debates sobre questdes de género dentro
da computagao e os problemas que as mulheres sofrem”.
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Figura 5: Outras contribui¢cdes da narrativa.

Dentre as questdes abertas, duas questdes perguntavam "O que
vocé mais/menos gostou na disciplina?". Enquanto nenhuma mencao
negativa a narrativa foi identificada nas 36 respostas que indicavam
algum aspecto que a pessoa menos gostou, 16 estudantes mencio-
naram explicitamente a narrativa/histéria e 7 estudantes indicaram
a gamificacéo da disciplina conduzida em um estilo RPG como o
aspecto que mais gostaram. Esse resultado é fortemente relevante:
em uma pergunta aberta e opcional, mais de 50% das pessoas (23
estudantes) apontaram a narrativa (seja individualmente, seja como
parte da gamificagdo da disciplina) como o aspecto que mais gosta-
ram na disciplina. Exemplos de respostas:

o “Apossibilidade de discutir problemas éticos, tanto da sociedade
quanto da nossa drea, que por vezes passamos aéreos dentro
da bolha da profissdo. E de desenvolver solucoes a partir disso.”

e “Gostei do método sala de aula invertida na disciplina, além
é claro, do sistema de fases e emblemas como se realmente
fossemos um personagem dentro de um RPG. Deixou esse inicio
de faculdade muito mais claro e divertido de se cursar.”

e “Do contexto que cada fase explorava. Esse conceito de ser uma
histéria me fez sentir como se estivesse dentro de um jogo e
acabava sempre curioso para a proxima parte da historia.”

Além de indicar a aceita¢do da narrativa, os resultados concor-
dam com diversos pontos da literatura, como as argumentagoes
de Parfitt [17] de que uma narrativa tem o potencial de promo-
ver a conversagio entre estudantes. As respostas obtidas também
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corroboram os resultados de Flanagan [4], obtidos com outros 45
estudantes, que revelam multiplas contribuicdes de narrativas, in-
cluindo a promogéo da pratica reflexiva e da interacdo em grupo.
Também consideramos que os resultados indicam que a narrativa
foi capaz provocar a reflexdo sobre questdes criticas atuais, como
argumentado por Astiz [1].

Assim, podemos concluir que os resultados sugerem que os trés
propositos com a narrativa foram alcancados, pois a narrativa foi
capaz de: 1. promover o engajamento e o interesse de estudantes
na disciplina; 2. apresentar conceitos e topicos relevantes sobre a
area e sobre o curso escolhido; e 3. trabalhar questdes néo técnicas,
como questdes éticas e de responsabilidade profissional.

Naturalmente, os resultados também indicam que ha espago
para melhorias. Para os proximos semestres, planejamos expandir
a narrativa com mais fases opcionais, e continuar reforcando a
conexdo da narrativa entre os mundos fisico-digital e entre o real-
ficticio, ampliando as relacdes com o espaco fisico da universidade,
e explorando novas estratégias didaticas e de gamificacio.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, apresentamos e discutimos nossa experiéncia com
uma narrativa distopica que criamos para articular os conteudos
e atividades de uma disciplina introdutéria de computagdo. A nar-
rativa foi concebida e explorada para gamificar a disciplina, sendo
conduzida ao longo de todo o semestre em diferentes fases que iam
revelando novos contetdos e trazendo novos desafios.

Com base nas respostas de 45 estudantes a um questionario apli-
cado ao final da disciplina, pudemos identificar que a narrativa
alcancou seus 3 propositos principais: 1. promoveu o engajamento
e o interesse de estudantes; 2. apresentou conceitos e topicos re-
levantes sobre a area e sobre o curso escolhido; e 3. trabalhou
questdes ndo técnicas, como questdes éticas e de responsabilidade
profissional. O feedback qualitativo mostrou a narrativa como o
ponto dominante dentre aqueles que as pessoas mais gostaram na
disciplina, confirmando o seu potencial positivo.

Neste artigo, apresentamos uma sinopse da narrativa de modo a
permitir que outras pessoas a utilizem como inspiragéo para conce-
ber suas proprias narrativas, além de disponibilizar acesso integral
aos conteddos e permitir a sua replicacdo e adaptagio a outros con-
textos (Secdo 6). A narrativa foi criada para ser flexivel, podendo ser
expandida para oferecer caminhos e desdobramentos variados, com
novas fases que podem ser ampliadas ou reduzidas dependendo
do andamento da disciplina, dos interesses, das habilidades que
precisam ser exercitadas ou reforcadas, e do calendario do curso.

Como trabalhos futuros, vemos a possibilidade de estender a
narrativa incorporada para explorar mais seus aspectos emergen-
tes, configurando o desenrolar da histéria a partir da experiéncia
das pessoas, de suas a¢des e resultados. Isso possibilitara que cada
pessoa crie seu caminho pela narrativa, encontre desdobramentos e
finais diferentes, e possa socializar os resultados e informacoes ob-
tidos. Finalmente, apontamos como trabalhos futuros a replicacdo
deste estudo em novas turmas, de modo a obter resultados com um
numero maior de participantes, e a conducéo de analises qualitati-
vas sobre o feedback fornecido pelos(as) estudantes nas questdes
abertas.
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MATERIAIS COMPLEMENTARES

O contetido completo da Narrativa esta disponivel em dois docu-
mentos, um para cada eixo temporal no qual a narrativa se desdobra:

7

o A Liga do Pensamento Computacional: Texto base da narrativa
criada para a disciplina de Introdugéo & Computagio para co-
nectar suas atividades e contetidos. A narrativa conecta 13 fa-
ses em que as pessoas precisam resolver problemas, analisar
e desenvolver textos, e prototipar solugdes computacionais.
Conceitos da computagio, seus fundamentos e aplicagdes
sdo articulados com questdes éticas e de responsabilidade
profissional. Situada no espago fisico da Universidade Fede-
ral do Parana, a narrativa pode ser replicada e adaptada para
outros contextos. A narrativa esta publicada na integra em
um Relatério Técnico na plataforma ResearchGate.

e O Caso do Vestivel Controlador: Um caso hipotético composto
por 8 matérias jornalisticas que revelam os desdobramentos
de uma investigacdo: uma tecnologia vestivel causa a parali-
sia de uma pessoa, resultando em um acidente com vitimas
fatais. Este cenario levanta questdes de ética computacional,
sistemas sociotécnicos, e engenharia de sistemas computa-
cionais interativos. As matérias do caso sdo encontradas na
medida em que a narrativa principal avanca. O caso esta na
origem dos eventos que levaram a humanidade ao cenario
distopico relatado na narrativa. O conteudo completo sobre
o caso esta disponivel na revista SBC Horizontes.
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