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Abstract. Computational Thinking is a term that has been widely discussed in
recent years, especially in the processes that involve its insertion in schools.
The present work presents an exploratory research, with a quasi-experiment ap-
proach, carried out with an elementary school class where activities such as:
creation of animations, writing activities and questionnaires were applied, to
investigate the possible relationships established between the narrative process
through creation of stories (digital and non-digital) and Computational Thin-
king. Preliminary results point to a field that needs to be explored.

Resumo. Pensamento Computacional é um termo que tem sido amplamente dis-
cutido nos uiltimos anos, sobretudo nos processos que envolvem sua insercdo nas
escolas. O presente trabalho apresenta uma pesquisa exploratéria, com abor-
dagem de quase-experimento, realizada com uma turma do ensino fundamental
onde foram aplicadas atividades como: criacdo de animacgodes, producdo tex-
tual e questiondrios, para investigar as possiveis relacoes estabelecidas entre o
processo narrativo através da cria¢do de historias (digitais e ndo-digitais) e o
Pensamento Computacional. Resultados preliminares apontam para um campo
que precisa ser explorado.

1. Introducao

Pensamento Computacional (PC) tem sido um campo de pesquisa em expansio, embora
ndo exista uma unidade quanto a sua definicdo. Wing [2011] o define como um con-
junto de habilidades relacionadas com a resolu¢@o de problemas, utilizando principios da
computacio, e as defende como uma das habilidades essenciais para o ser humano do
século XXI.

Pesquisadores também defendem que o PC deve ter seu desenvolvimento asso-
ciado a outros dominios, como a Matemética, leitura e escrita, que provém o desen-
volvimento de habilidades analiticas que permitem resolver problemas com mais faci-
lidade, sejam eles da drea da computacao ou nao [Wing 2011, Wing and Stanzione 2016,
Qualls and Sherrell 2010, Shute et al. 2017].

Em 2018, o MEC introduziu o Pensamento Computacional na Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC) como um importante elemento no desenvolvimento e aprendiza-
gem dos estudantes, e preconiza que ele seja desenvolvido de forma interdisciplinar, ndo
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se limitando a Matemdtica ou ao meio profissional da computagdo. Entretanto, materiais
e métodos que permitam levar esse tema a escola, ainda sdo escassos [Raabe et al. 2018].

Dados do PISA (Programa de Avaliacdo Internacional de Estudantes) de 2022
revelam que 50% dos estudantes brasileiros estdo abaixo do nivel 2 de leitura, definido
pela OCIDE (Organizagdo para a Cooperagdao e Desenvolvimento Econdmico) como o
nivel onde eles sdo capazes de captar a ideia geral de um texto de tamanho moderado,

entender informacdes explicitas e refletir sobre o que foi lido, o que sinaliza problemas
ao ler [INEP 2023].

A dificuldade de leitura reflete em outras dreas do conhecimento, como a Ma-
temadtica, por exemplo, onde os estudantes apresentam dificuldades em compreender os
problemas propostos, induzindo a erros na resolu¢cdo [Newman 1977, Pires et al. 2019,
Hadianto et al. 2021, Freire 1983, Comber and Nixon 2011].

Ao comparar as habilidades do pensamento computacional com 0s processos cere-
brais que viabilizam a leitura e escrita de textos e narrativas, percebe-se uma semelhanga
entre eles que talvez revele uma ligacdo entre a leitura e o pensamento computacional,
como os seus pilares, sendo eles: abstracdao, decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes e
algoritmos [Dehaene 2012, BBC 2018, Lima et al. 2023, de Sousa Pires et al. 2018].

Este trabalho apresenta uma pesquisa qualitativa, de cunho exploratério quase-
experimental, realizada com criancas do ensino fundamental de uma escola publica onde
participaram de oficinas e atividades de producgdo textual e tem por objetivo investigar
como a leitura e a narrativa podem estimular o desenvolvimento do Pensamento Compu-
tacional através da criacdo de narrativas digitais e nao-digitais.

Este artigo esta organizado nas seguintes se¢oes: a Secdo 2 traz a fundamentacao
tedrica do trabalho, na Secao 3 sdo apresentados trabalhos relacionados publicados na
literatura . A metodologia utilizada para este trabalho encontra-se na Secao 4. Na secao
5 estdo os resultados obtidos com a aplicagdo das atividades e por fim na secao 6 estdao as
consideragdes finais.

2. Fundamentacao tedrica

A forma como as pessoas resolvem problemas vem sendo investigada ao longo do tempo
pelas dreas de Psicologia, Educag¢do e Computagdo [Funke 2013]. Desde os anos 2000 o
PISA realiza avaliacdes nas areas de leitura, Ciéncias, Matematica e recentemente adici-
onou Pensamento Computacional ao curriculo, e um dos objetivos ao longo dos anos é
investigar como as pessoas resolvem problemas nos temas apontados [Funke 2013].

A leitura € uma atividade de extrema complexidade que envolve diversos pro-
cessos bioldgicos. Embora o cérebro humano seja o resultado de milhdes de anos de
desenvolvimento, a leitura é “recente” e esse processo causa alteracdes no cérebro, em
suas funcionalidade e em sua anatomia [Dehaene 2012]. Mas, saber reconhecer palavras
nao nos torna verdadeiros leitores, é necessario discutir, criar relagdes, debater, buscar
novos conceitos e constituir conhecimento [Marcuschi 2001].

O Pensamento Critico é o processo intelectual de conceituar, aplicar, analisar,
sintetizar e avaliar uma informagdo concebida através de observagdes, experiéncia ou
comunicac¢des, como um guia para agdes e crencas [Snyder and Snyder 2008]. Ser critico
tem uma relacdo com a criatividade e o processo de resolugcao de problemas permite des-
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pertar um senso investigativo e estabelecer conexdes com diferentes fontes de informacao
[Snyder and Snyder 2008].

Wing [2006] defende que Pensamento Computacional diz respeito a um conjunto
de habilidades que permite resolver problemas e nao é restrito a drea da Computagao
apesar do nome. O sistema educacional do Reino Unido defende a existéncia de qua-
tro pilares, i) decomposicao: processo de divisdo do problema em partes menores; ii)
reconhecimento de padrdes: localizacdo de estruturas que se repetem; iii) abstracdo: ex-
clusdo do que ndo € importante para a resolugdo e iv) algoritmo: a defini¢do dos passos
necessarios para resolucao do problema.

Embora Pensamento Computacional tenha sido incluso na BNCC em 2018 e pre-
conize sua inser¢ao de forma transversal, as referencias no documento se atém a Ma-
temdtica. Entretanto, se observa que existe uma grande semelhanca nas competéncias
especificas de Matemdtica e de Lingua portuguesa no Ensino Fundamental. Uma anélise
entre as competéncias mostrou que ambas tem o objetivo de permitir que os estudantes
aprendam: vdrias formas de linguagem, organizar informacdes, criar seus proprios pontos
de vista e produzir argumentos convincentes baseados em fatos [MEC 2018].

Esse trabalho usa como ferramenta a criagdo de uma animagao, cujo processo pode
ser decomposto em: i) Roteiro da histéria: criagdo e escrita da histéria; ii) Storyboard:
representacdo visual experimental do roteiro com desenhos; iii) Criacao e desenho dos
quadros: confeccio de cada um dos quadros seguindo a ordem descrita no Storyboard;
iv) Execucao dos quadros: organizacao dos quadros e execucdo sequencial [Wells 1998].
Esse processo parece ter uma forte conexao com os pilares do Pensamento Computacional
[BBC 2018] assim como o processo de leitura e escrita estdo relacionados ao Pensamento
Critico.

Considerando a importancia da leitura como codificacdo de uma narrativa e sua
relacdo com o processo de resolugdo de problemas que também € apontado como uma
competéncia a ser alcangada através do desenvolvimento do Pensamento Computacional,
esse trabalho apresenta uma investigacdo sobre a relacdo entre leitura/narrativa e as estru-
turas do Pensamento Computacional que podem ser demonstradas através da criacdo de
animacodes digitais com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

3. Trabalhos relacionados

No trabalho de Silva, Seabra e Romano foi utilizada a criacdo de animagdes com o soft-
ware Muvizul7 e o Audacity18 para fazer narracdes para as animagdes, com 0 objetivo
de auxiliar nas atividades de interpretacdo de texto em duas escolas com turmas do en-
sino fundamental I, onde os professores afirmavam que os estudantes tinham problemas
com interpretacao de texto. Os resultados mostram que os estudantes ficaram satisfeitos
em participar das atividades e os professores concordaram que houve uma melhora no
desempenho na questdo da interpretacdo de texto dos estudantes [Silva et al. 2017].

Pires et al. realizaram uma oficina com criancas de 10 a 12 anos idade, com o
objetivo de analisar estruturas do pensamento computacional em narrativas infantis e se
as mesmas poderiam ser reproduzidas no software Scratch 2. Resultados obtidos com as
oficinas apontam que as narrativas criadas pelas criancas possuiam uma estrutura logica,
ou seja, uma sequéncia de passos ou acgdes que contavam a historia dos personagens,
alcangando os objetivos desejados [Pires et al. 2018].
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Subaidi realizou uma intervencao em uma escola indigena priméria com 20 estu-
dantes considerados com baixa proficiéncia em leitura. Com objetivo de ajudar na com-
preensao textual e motivagdo dos estudantes, foram aplicadas aulas uma vez por semana,
seguindo principios da Teoria da Aprendizagem Multimidia, com 4udios, videos e fotos.
Ap6s a andlise dos resultados obtidos, os pesquisadores perceberam que a utilizacdo de
multimidia tem um papel importante no entendimento dos estudantes sobre os textos lidos
[Subaidi bin Abdul Samat and Aziz 2020].

4. Metodologia

Esse trabalho apresenta uma pesquisa qualitativa exploratoria, realizada com um grupo
de 10 alunos, com idade entre 10 e 11 anos de idade, do 6° ano do ensino fundamental
de uma escola publica [Baptista and de Campos 2007], com o objetivo de investigar a
relacdo entre a leitura e escrita com o pensamento computacional. Para tal, foi realizada
uma oficina de criacdo de historias digitais animadas que foi planejada na sequéncia: 1)
Diagnostico, 2) Revisao da Literatura, 3) Desenvolvimento de Proposta, 4) Execucdo da
Oficina e 5) Coleta e analise de dados.

1) Diagnéstico- O primeiro passo da pesquisa foi a realizagao de um diagndstico com-
posto de duas partes: 1) entrevistas do tipo abertas com professores: para levantar
informacdes sobre as maiores dificuldades apresentadas pelos estudantes, sobretudo os
que frequentavam o telecentro e realizavam atividades com tecnologias digitais. Os pro-
fessores apontaram a interpretacio de textos como um grande problema. ii) observacao
participante: foi realizado o acompanhamento de uma turma de estudantes que frequenta-
vam o telecentro e participavam de um projeto intitulado Arvore de Livros', e foi possivel
realizar entrevistas abertas com os estudantes, sobre as leituras que estavam realizando e
suas dificuldades.

2) Revisao da Literatura- Para investigar quais fendmenos podem afetar a capacidade
de leitura e interpretacdo de texto, realizou-se uma pesquisa bibliografica para verificar
com que frequéncia esse problema ¢ detectado, em que niveis de Ensino e as solugdes
encontradas. Os resultados das pesquisas revelaram uma relacdo, ainda abstrata, entre
esses dois elementos, e entdao para investigar essa relacdo foi iniciado o desenvolvimento
da proposta.

3) Desenvolvimento da Proposta- Com a pesquisa bibliografica foram levantados o se-
guintes questionamentos: “a leitura € uma atividade que envolve o pensamento compu-
tacional?” e “como o pensamento légico pode ser evidenciado no processo de escrita
e leitura?”. Baseado nos trabalhos pesquisados, onde os autores utilizaram criacio de
animacoes e desenhos para auxiliar na capacidade de interpretacio de texto, optou-se por
seguir a mesma linha e realizar uma oficina de criacdo de animagdes utilizando a aplicagcao
FlipaClip, esperando que nessas atividades pudesse ser evidenciada a relacdo do PC e lei-
tura. As atividades da oficina de criacdo de animagdes seguiram as seguintes etapas: i)
Aulas sobre o app FlipaClip; ii) Producao Textual e iii) Criacdo de animagdes no aplica-
tivo, e como um plano alternativo caso os estudantes nao se adaptassem ao FlipaClip foi
planejada a cria¢do de histérias em quadrinhos a méo.

10 projeto Arvore de Livros incentiva a leitura em escolas brasileiras, disponibilizando uma biblioteca
digital com um vasto acervo.
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4) Execucao da Oficina - O primeiro passo da oficina foi a realizacdo de um diagndstico
(pré-teste) cujo objetivo é verificar as habilidades de decodificacdo e recodificagdo,
através de uma atividade intitulada “Quem disse isso?”’[Araujo 2020] (Figura 1). Cada
estudante recebeu folhas impressas com duas partes da atividade: na primeira haviam fra-
ses escritas em baldes de didlogo (a) e na segunda folha (b) frases com sentido semelhante
relacionadas as frases da folha (a), entdo foram instruidos a relacionar qual frases da folha

(a) tem relacdo com a folha (b). A atividade tinha duracdo méxima de 15 minutos.

Preciso mesmo Sabado e Vou comemorar!

comprar uma Domingo, prefiro Fui contratadas Esta semana
bolsa nova. ndo cozinhar num emprego vou ao shopping

Stimo!

Sempre janto Quero muito
fora nos finais viajar para
de semana outro pais

Tenho estudado Enviei varios

outro idioma curriculos

Figura 1. Atividade “Quem disse iss0?”

Ap6s a atividade foi iniciada a oficina. Seu planejamento previu 10 aulas divididas
em 3 etapas: i) 4 aulas sobre FlipaClip, ii) 3 aulas para Produgdo Textual e Criagao de
Animacodes em FlipaClip, e iii) 2 aulas para Cria¢do de Historias em Quadrinhos.

Aulas de FlipaClip:1) os estudantes viram como as animacdes sdo criadas, os estilos e
exemplos de filmes produzidos usando stopmotion, 2) foram introduzidos as ferramentas
de desenho do aplicativo como: canetas, borracha, régua, preencher etc. para consegui-
rem criar suas ilustragdes. 3) Aprenderam sobre as configuracdes que podem ajudar no
processo de criagcdo como: configuracdo do projeto, visualizacdo geral de quadros, grade,
camadas etc. Por fim, 4) os estudantes criaram sua primeira animag¢do na oficina.

Producao textual e criacao de animacoes no FlipaClip: 1) aos estudantes foi proposto
criar historias com tema livre, seguindo os seguintes critérios: no minimo 10 linhas e ao
menos um personagem. Com as histdrias criadas, 2) fazer uma animacao baseada no texto
escrito, contendo os personagens, cendrios e didlogos. 3) Foi aplicado um questionario
sobre elementos e narrativas presentes na historia criada por eles.

Criacao de historias em quadrinhos: as atividades desenvolvidas com o FlipaClip apre-
sentaram alguns problemas com a ergonomia. Os tablets usados nao possuiam canetas,
o que dificultou o processo de adaptacdo e desenho na tela. Assim, foi proposto que os
estudantes desenvolvessem histdrias em quadrinhos no papel, a partir da fabula “A Onca
e o Bode”, de Jacinto de Faria, representadas na Figura 3 (b), por fim, responderam um
questiondrio sobre a compreensdo do texto.

Ao final da oficina, através de uma roda de conversa descontraida os alunos reali-
zaram uma avaliac@o coletiva em que apontaram como se sentiram com relacao a oficina
de FlipaClip e como a criacao das animacdes afetou a aprendizagem sobre as fabulas.

5) Coleta e analise de dados- Usando tabelas se registrou os dados sobre as tarefas exe-
cutadas, para avaliar alguns pontos como o desempenho dos estudantes, as estruturas
presentes em suas histdrias, a estrutura algoritmica presente nas narrativas bem como a
presenca do Pensamento Computacional nas agdes avaliadas, além de cruzamentos de
dados para verificar o desempenho em cada uma das atividades e analisar elementos al-
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goritmicos nas narrativas autorais.

5. Resultados e discussao

Uma analise dos resultados da atividade “Quem disse isso?” mostrou que 70% dos estu-
dantes conseguiam fazer relacdes entre o material lido, apenas um estudante apresentou
um indice de aproveitamente inferior a 60%.

Na atividade em que os estudantes responderam questdes sobre 0s seus textos au-
torais o indice de aproveitamento da turma foi de 100%, onde todos conseguiram recordar
aspectos das suas historias. Em se tratando da compreensdo da fabula “A Onga e o Bode”
o desempenho foi de 73% como pode ser visto no gréfico (b) na Figura 2.

Entre os trabalhos de producao autoral foi detectado que um deles é uma cépia de
uma histdria publicada na internet visto a quantidade de linhas escritas, em comparacao
com os outros estudantes, chamou aten¢@o pois 0 mesmo estava muito diferente dos de-
mais, por isso no gréfico (a) o estudante A7 apresenta um padrdo que se sobressai na
varidvel “Histéria autoral”, optou-se por ndo excluir o estudante pois 0 mesmo esteve
presente em todas as atividades.

A diferenca de aproveitamento no processo de codificacdo e decodificacdo da
informagdo nas Atividades “Quem disse isso’e “O Bode a e Onga”demonstrou que os
estudantes apresentam maior dificuldades na compreensao de textos longos.

80 120%
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8 80%
i 60%
; 40%
20%
ol il <08 mlE DAR & || ] | %

Al

Al A2 A3 A4 A5 A6 AT A8 A9 AID A2 A3 A4 AS A6 AT A8 A9 ALD

Tstudante. Estudante

Linhas Escritas
—- W B U
S S &5 &3
Desempenho

<

= Respostas - A Onga ¢ 0 Bode @ Respostas- Historia Autoral ~® Histéria autoral ®Quem disse isso? @ Historia Autoral  ® A Onga ¢ 0 Bode

Figura 2. Desempenho nas atividades (a) Quem disse isso, (b) Narrativa autoral

Ao analisar as suas respostas de compreensao do texto sobre a fabula, nota-se que
os estudantes expressam acontecimentos usando um maior nimero de substantivos do que
verbos, ao verificar a presenca dessas duas classes gramaticais nas respostas identificou-se
a existéncia de 33% de substantivos e 16% de verbos. As respostas sdo diretas e a narrativa
nao é prolongada, os estudantes focam apenas no nome dos personagens, deixando as
acoes em segundo plano. Para melhor ilustrar, os documentos foram digitados e os dados
resultaram em uma nuvem de palavras como segue na Figura 3 (a).

5.1. Padrao algoritmico na criacio de historias

A anélise realizada nos textos produzidos identificou um padrao de construcao semelhante
a estrutura sequéncial de uma algoritmo, além de elementos como: titulo, personagens,
situacdo problema, resolu¢ao do problema, a¢cdes e resultados, e 80% das histérias foram
terminadas com a palavra FIM, da mesma forma que se finaliza um algoritmo.

Em 85% das historias o personagem principal tinha um problema para enfrentar,
e durante a narrativa esse problema era resolvido, ao final da histéria foram demonstrados
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os resultados e impactos das acdes dos personagens na trama. A sequencia usada para fa-
zer a descricao demonstra a existéncia de um padrao 16gico algoritmico e a preocupagao
na descri¢do da resposta apresentada pela trama, ou seja, os estudantes conseguem desen-
volver solugdes para os problemas que descrevem mas sentem dificuldade em compreen-
der problemas que lhes sdo apresentados por terceiros, em que € necessario interpretar,
situacdo semelhante a dificuldade de abstracao de problemas em cursos de Computagao.
Na Figura 3 (c) apresenta um quadro de uma das animagdes criadas pelos estudantes.

Wﬁ‘; ‘7\‘ |
(a) (b)

Figura 3. Nuvem de Palavras (a), historia em quadrinhos (b) e animacao (c)

A Tabela 1 mostra a presenca de elementos das estruturas algoritmicas que estao
(representado por 1) ou ndo (representado por 0) presentes nas narrativas criadas pelos es-
tudantes, como o titulo do texto (nome do algoritimo), personagens (varidveis), narrativa
principal (procedimentos), situacdo-problema (resolugdo), conclusdo da histéria (retorno
de dados), sinalizacdo do fim.

Tabela 1. Rela¢cao do corpo de um algoritmo com a narrativa
Estudantes | Titulo | Variavel | Procedimentos | Resolucio | Retorno dades | Fim
Al 1 1 1 1 1
A2
A3
A4
AS
A6
A7
A8
A9
A10

O = = =] =] = =] = = O

e | |k |k |k |k | e | e | e
e [t |t [t |t |t | | [
e B B Bl e e e e
O = O = | = [ | [
el Bl e e e e el e

5.2. Pensamento Computacional e suas co-relacoes

O processo de pesquisa bibliogréfica aliado a observagdo e aos resultados das atividades
envolvendo narrativas na escola, permitiram criar uma andlise dos processos cerebrais
que ocorrem durante a leitura [Dehaene 2012], bem como as habilidades e relacdes esta-
belecidas ao observar a realizac¢do das atividades propostas aos alunos durante a oficina,
conforme a Tabela 2.

Entre o que preconiza a BNCC [2018] e a importancia da transposicdo de lin-
guagens em Lingua Portuguesa e Matemadtica, ao “traduzir” uma histéria que estd em
uma linguagem escrita para uma visual, os estudantes também seguiram um padrdo al-
goritmico, definindo quais personagens, eventos e cendrios seriam representados, calcu-
laram o nimero de quadros necessdrios para representar a historia e sinalizaram no seu
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Tabela 2. Relacao do Pensamento Computacional, Processo de leitura e Criacao

de animacoes

Pilares do PC Processo cerebral de leitura Criacao de Animacao

Decomposi¢do Processamento visual das palavras, par- | Separar o roteiro em partes utilizando
tindo dos fonemas, aos morfemas e en- | critérios como: personagens utilizados
fim formam-se as palavras. na cena, cenario atual etc.

Reconhecimento | Generalizacdo de signos, assim o | Perceber que o quadro anterior pode

de padrdes cérebro consegue identificar uma gama | ser reutilizado para criar o posterior fa-
de palavras mesmo que em diferentes | zendo mudancas minimas na posi¢cdo
formas. para criar efeito de movimento.

Abstracio Aliado do reconhecimento de padrdes, | Escolher e desenhar quais elementos
esse pilar permite que o cérebro ignore | sdo relevantes e tem influéncia na
as variacdes morfoldgicas e foque no | historia.
significado.

Algoritmo O cérebro criou naturalmente um algo- | Organizar o quadro em uma de-
ritmo que segue para fazer o processa- | terminada sequéncia para criar uma
mento de palavras, reconhecimento de | animac¢ao fluida e contando coerente-
signos e atribui¢do de significado. mente a historia.

fim. Todo o processo foi rico em atividades que podem auxiliar no desenvolvimento do
Pensamento Computacional usando das estratégias do Pensamento Critico, sobretudo em
se tratando de lingua portuguesa, os estudantes tiveram sucesso ao realizar a transposi¢ao
de suas historias em diferentes formas de expressao.

6. Consideracoes Finais

Foi apresentada uma pesquisa sobre a relacdo entre o Pensamento Computacional e as
estruturas narrativas através da producgdo de histdrias por criangas com faixa etdria entre
10 e 11 anos em meio digital e ndo-digital. Através dos resultados foi possivel identifi-
car a existéncia de estruturas l6gicas nas narrativas criadas por essas criangas, apesar do
problema apresentado quanto a compreensao de textos de autoria de terceiros, que nao os
produzidas por elas mesmas.

Durante as oficinas os estudantes relataram estar muito felizes por realizarem tare-
fas diferentes das habituais. Embora o processo de criagdo de animagdes nos tablets nao
tenha sido frutifera do ponto de vista tecnolégico devido a frustracao dos estudantes ao
nao conseguirem desenhar sem o uso de uma caneta, a manipulacdo de camadas de forma
sincronizada com a definicdo de espaco para cendrios e personagens permitiu aos estu-
dantes exercitar o raciocinio 16gico e deixar claro como organizavam o seu pensamento,
o que se refletiu no processo de criagdo dos quadrinhos para descrever a fabula da Onga e
o Bode.

Com as experiéncias e observacgdes foi percebido de forma prética a presenca do
pensamento computacional na leitura, criacdo de narrativas e animacoes. As conclusdes
alcancadas com este trabalho pretendem contribuir com a discussdo sobre a presenca do
Pensamento Computacional em atividades cotidianas.

Para trabalhos futuros espera-se poder ter outras oportunidades de realizar
intervencoes em escolas, aplicando novos métodos e refinar os que ja foram aplicados,
com o objetivo de melhor compreender como se pode modelar e realizar atividades para
incentivar o desenvolvimento do Pensamento Computacional de forma transversal.
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