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ABSTRACT
Over the years, there has been a decrease in the number of

girls in STEAM areas. In order to encourage the entry of
girls in the fields of computing in Brazil, and to establish
strategies that encourage the teaching of programming in a
playful way, this research proposes the StoryGirl Creative
method. This method promotes the development of
computational thinking through stories, of children and
adolescents aged between 11 and 16 years. This research
was conducted under the qualitative methodological aspect
and the results show that the participants got involved in the
workshops, built stories programmed in the Scratch
language, and developed new logical and creative skills.
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RESUMO
Ao longo dos anos, tem-se observado a diminui¢do do

nimero de meninas nas areas STEAM. Com a finalidade de
fomentar a entrada de meninas nas areas de computacio no
Brasil, e estabelecer estratégias que estimulem o ensino de
programagdo de forma ludica, esta pesquisa propde o
método StoryGirl Creative. Este método promove o
desenvolvimento do pensamento computacional através de
historias, de criangas e adolescentes com idade entre 11 e 16
Esta pesquisa foi conduzida sob o aspecto
metodologico qualitativo e os resultados mostram que as
participantes se envolveram nas oficinas, construiram
histérias  programadas na linguagem Scratch, e
desenvolveram novas competéncias ldgicas e criativas.

anos.
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INTRODUGAO

A desigualdade da presenca de mulheres na area de
Tecnologia da Informacéo (TI) tem sido vista mundialmente
como um fator a ser melhorado [23]. A igualdade de
género, segundo a ONU [19] ¢ um dos objetivos a ser
alcangado para que haja um mundo mais igualitario e justo.
De acordo com os dados do IBGE de 2013, no Brasil, a
populagdo feminina € estimada em 51%, totalizando um
indicativo maior de mulheres do que homens [23]. No
entanto, ¢ fato notorio que as mulheres representam o
quantitativo com menor valor salarial em seus cargos e
menor reconhecimento profissional [7].

Essa mesma estatistica se estende para a area de
computacdo. Segundo dados de 2007, apenas 24,05% das
mulheres eram atuantes na area da computa¢do no mercado
formal de trabalho brasileiro. Em 2017, essa propor¢éo caiu
ainda mais para 19,83%. Esses percentuais colocam as
mulheres em minoria na computagfo e, assim, inspiram
diferentes iniciativas para tornar essa distribui¢do de género
mais uniforme entre as areas educacional e profissional
(251, [3].

Quando trazemos luz para a area académica, observamos
que a representatividade feminina em cursos de tecnologia é
compativel com os dados do mercado de trabalho ja
apresentados. Ao analisar a atuacdo feminina em cursos de
graduagdo nas diferentes areas de computacdo no Brasil,
percebe-se que essas alunas estdo longe de desfrutarem de
um espago de equidade de género. A situagdo que ja ndo €
favoravel na regido sudeste, é potencializada na regido norte
do pais. A Figura 1 e figura 2 [18] mostra que entre 2010 e
2020 a representatividade feminina na regido sudeste ¢
mais efetiva, apesar de nfo passar de 63% o quantitativo de
alunas concluintes em cursos de nivel superior de areas
como Computacdo, Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TIC), e programas interdisciplinares



abrangendo essa area. Na regido norte do Brasil, essa importante promover o desenvolvimento de ambientes

estatistica ndo ultrapassa 20% em um periodo de dez anos. preparados para receber essas meninas, e que oferecam o
Com base nos dados apresentados, acredita-se ser suporte necessario quanto a técnica, ao social, ao ludico e a
necessario estimular o interesse das meninas sobre as areas comunicagfo entre os envolvidos.

da computagdo, com o objetivo de promover a equidade de
género na referida area. Além disso, acredita-se ser
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Figura 2. Concluintes do sexo feminino por regido do Brasil de 2016 até 2020.
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A literatura promove discussdes sobre a equidade de género
na computagdo, as dificuldades enfrentadas pelas meninas
na area de tecnologia [1], [16], além de iniciativas como
acdes de extensdo e projetos como os apoiados pelo
Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de Computacéo
(SBC) [17].

Algumas dessas iniciativas ja destacam o ladico como
iniciativa favoravel ao ensino da logica da programacéo
[12]. Neste sentido, esta pesquisa visa estender essas
discussdes com o desenvolvimento de um método de ensino
do pensamento computacional através de historias.

Este artigo, portanto, tem por objetivo apresentar o método
StoryGirl Creative que visa promover o ensino do
pensamento computacional através de estruturas como a
programacgdo em blocos e o storytelling, para criancas e
adolescentes. Entende-se que a ligagdo emocional das
criangas com a tecnologia fomentada pelas historias, trara
mais incentivos para que as criangas interajam com esses
novos recursos. O método StoryGirl Creative é resultado da
execu¢do de oficinas ldgica-criativas conduzidas com
criangas e adolescentes de 11 a 16 anos, e que teve inicio
em 2019 com o Projeto de Extensdo StoryGirl [12]. Este
método &, portanto, baseado em trés pilares: Criatividade,
Raciocinio Légico e Historias.

Os resultados do artigo confirmam a aplicabilidade do
método StoryGirl Creative no ensino de estruturas logicas
de programagdo para criangas e adolescentes, com o
objetivo de fortalecer o pensamento computacional, e
promover a equidade de género na area da computacdo.
Este artigo é organizado em trés se¢des. Na Secdo 2 ¢
apresentada a discussdo do arcaboucgo cientifico sobre os
fundamentos do pensamento computacional e sua relagéo
com as histdrias. Na se¢do 3, temos a estrutura do método
StoryGirl Creative e sua aplicagdo. Ja4 na secdo 4, a
aplicagdo do método ¢ discutida e algumas reflexdes sdo
instanciadas pelos autores da pesquisa. Na conclusdo, sdo
apresentadas as contribuicdes do estudo e os proximos
passos desta iniciativa frente as atividades do projeto de
extensdo e a pesquisa cientifica associada.

FUNDAMENTOS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
APLICADOS EM HISTORIAS

Um dos precursores do conceito Pensamento
Computacional (PC) foi Seymour Papert, em 1980, com seu
trabalho “Mindstorms: Children, Computers and Powerful
Ideas”. Ele é considerado um dos principais pensadores que
defendia que a tecnologia pode influenciar a aprendizagem.
Segundo Papert (1985) [20], ao programar um computador,
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a crianga ensina o computador a “pensar” e embarca numa
exploragdo a respeito da maneira como ela mesmo pensa.
Porém, somente a partir de 2006, o termo ‘“Pensamento
Computacional” comegou a repercutir, através do trabalho
de Jeannette Wing (2006) [28]. Wing (2006) [28] afirma
que o Pensamento Computacional ¢ uma habilidade
fundamental para todos, envolvendo a resolucdo de
problemas, projeto de sistemas, e compreensdo do
comportamento humano, através de conceitos da ciéncia da
computacgdo.

Segundo Ignacio (2018) [13], o pensamento computacional
¢ uma técnica usada para encontrar o caminho menos
complexo para a resolugdo de problemas. Apesar da
expressdo poder inferir o contrario, essa modalidade de
pensamento ndo estd diretamente ligada ao uso de
computadores, linguagens de programacdo ou artefatos
tecnologicos complexos, uma vez que diferentes
competéncias légicas e sociais podem ser desenvolvidas. J&
Vee (2013)[27], defende o pensamento computacional
como aquele fortemente relacionado a programacdo de
computadores, e especialmente dedicado & decomposigéo
de problemas complexos em problemas menores. Para Vee,
o PC ¢ parte da literacia computacional.

O PC apoia na soluggo de problemas através da construgéo
de pensamentos logicos e reconhecimento de padrdes.
Algumas instituicdes propuseram suas respectivas
definicdes a respeito das potencialidades do PC,
especialmente no ensino. A Computer Science Teachers
Association (CSTA, 2011) [5] define o PC em termos da
formulagdo de problemas, organizagio e analise logica de
dados, abstragdio, simulagdo, pensamento algoritmico,
avaliagdo de eficiéncia e corretude e generalizagdo. Ja a
Computing at School (2015) [6] relaciona ao PC as
habilidades de raciocinio légico, pensamento algoritmico,

decomposigdo, generalizacdo, reconhecimento de
padrdes, abstragdo, representagdo e avaliacdo. Ha
também a definicdo da International  Society  for

Technology in Education (ISTE, 2016) [14] que destaca os
seguintes elementos como aspectos trabalhados pelo PC:
coleta, andlise e representagdo de dados, decomposicéo,
abstragdo, algoritmos, automac#o, teste, paralelizacdo e
simulag¢3o.

Para Wing (2006) [28], o Pensamento Computacional usa o
raciocinio heuristico na descoberta de uma solucfo. Ele
auxilia a planejar, aprender e agendar na presenca da
incerteza. O Pensamento Computacional ¢ util em varios
aspectos da vida, sejam eles pessoais, empresariais ou
escolares. Um exemplo cldssico no contexto escolar, ¢



quando alunos resolvem problemas complexos de
matematica, fragmentando-os em partes menores e, através
da légica, resolvem primeiro as pequenas partes e depois
avancam, diminuindo a sua complexidade.

Ja Brackmann (2017) [2] diz que o Pensamento
Computacional possui quatro pilares: (i) decomposig&o:
deve-se identificar um problema complexo e quebra-lo em
partes menores, com seus subproblemas, facilitando o
gerenciamento; (ii) reconhecimento de padrdes:  os
subproblemas serfio analisados individualmente com maior
profundidade, investigando se problemas parecidos ja
foram solucionados anteriormente, dessa forma, é possivel
aplicar a resolugo do problema ao contexto desejado; (iii)
abstragdo de um problema: deve-se focar apenas nos
detalhes que sdo mais importantes, ignorando informagdes
irrelevantes; (iv) algoritmos: deve-se criar passos simples
para resolver cada um dos subproblemas encontrados.
Algumas estratégias tém sido dedicadas ao estimulo do PC.
A literatura mostra que a linguagem de programacgio em
blocos tem sido amplamente utilizada com o publico
infantil [10],[11], [8]. H4 também pesquisas que discutem o
desenvolvimento do pensamento computacional no publico
feminino, que tem sofrido com uma baixa presenca na area
de computagdo [15]. Tracando o mapeamento simplificado
de estratégias que conduzem o ensino da programacdo de
computadores em Scratch através de narrativas (uso da
técnica storytelling), pode-se destacar [9].

Na se¢do a seguir é apresentado o Método StoryGirl
Creative que tem por objetivo promover o pensamento
computacional em criangas e adolescentes (especialmente
meninas) de 11 a 16 anos através de historias. Neste
método, os principios de (Brackmann, 2017) [2] s&o
considerados na automagéo de histdrias através do Scratch.

METODO STORYGIRL CREATIVE

O método StoryGirl Creative foi desenvolvido como
fundamento pratico-pedagdgico para promover a equidade
de género nas areas da computagdo. Este método foi
originado nas oficinas que compdem o Projeto StoryGirl
que abarcou meninas de 11 a 16 anos do ensino publico e
privado do Estado do Rio de Janeiro entre os anos de
2019-2021.

O método tem por principio trés pilares: Criatividade,
Raciocinio Légico e Histdrias (Figura 3), explorados na
linguagem de programacgéo em blocos Scratch. Além disso,
ele convida as meninas participantes das oficinas a
desenvolverem competéncias quanto a decomposicdo de
problemas complexos, reconhecimento de padrdes,
abstragdo do problema, e construgfio de algoritmos, sendo
esses principios de (Brackmann, 2017) [2].
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™ Raciocinio Criatividade
Légico -

2

Historias
Figura 3. Método StoryGirl Creative

Na Figura 3, o raciocinio légico representa as estruturas de
programagdo necessarias para a construgio do algoritmo e a
automag@o das cenas da histdria. As histérias representam
o ludico no ensino do pensamento computacional. Através
delas, as participantes se conectam entre si e com tutores.

A criatividade representa os lados ludico e tacito a serem
empregados na contagdo das cenas da histéria de cada
participante. Neste pilar, as participantes sdo estimuladas a
olharem para a sua histdria, introduzindo a abstracdo
(daquilo que deve ser considerado ou no em sua histéria
programada), a decomposi¢do da histéria em pequenas
cenas, e a constru¢do do algoritmo de automagfo das suas
cenas da histdria.

O método StoryGirl Creative desenvolve em suas
participantes competéncias 16gicas, através de a¢des ludicas
estimuladas pelas historias. Cada participante ¢ estimulado
a selecionar uma histdrias real ou ficticia a ser trabalhada
na oficina. Na linguagem Scratch, as meninas trabalham ao
mesmo tempo a sua criatividade e aspectos logicos na
construgfo de atores e cendrios, por exemplo. Elas definem
caracteristicas fisicas dos atores que sdo também atributos
de entidades de um sistema. Elas também sdo estimuladas a
construirem os algoritmos de suas histdrias, a fim de trazer
vida aos seus atores/personagens. A se¢do a seguir
apresenta a aplica¢do do método StoryGirl Creative.

APLICACAO PRATICA DO METODO STORYGIRL
CREATIVE

O método StoryGirl Creative emergiu das oficinas relatadas
em [24], [22], [12]. Foi previsto inicialmente para estas
oficinas que as alunas participantes fossem capacitadas na
linguagem de programagdo em blocos Scratch, em
estruturas  logicas basicas de programacgdo, e no
conhecimento do cendrio atual sobre o impacto de mulheres
na computagdo. A dindmica das oficinas previam ainda a
atuag@o do Instrutor na apresentag@o dos contetidos basicos,
de tutores que apoiaram as atividades das alunas



participantes, e de momentos de apresentagdo das
participantes sobre seus projetos construidos na oficina.
Para a pratica de automagdo das histdrias, foram previstas
agdes como: (i) definicdo da historia, (ii) abstra¢do da
histéria, (iii) decomposicdo da histéria em cenarios, (iv)
construgdo do algoritmo através de estruturas logicas na
linguagem de programagdo em blocos.

A Figura 4 mostra a modelagem formal das atividades
previstas nas oficinas StoryGirl, baseadas no método
StoryGirl Creative. O passo inicial é definir qual serd a
histéria a ser programada, podendo ser algo ficticio, uma
experiéncia pessoal ou uma experiéncia conhecida,
estabelecendo o tema, os personagens e o local. Para definir
o tema, a crianga/adolescente participante deve decidir qual
sera o assunto abordado em sua historia, determinando os
personagens que podem ser uma pessoa, um animal ou algo
ficticio. As participantes devem também definir o cenario
que apoiard a construgdo de sua narrativa, podendo ser mais
de um local.

Apos a defini¢do da historia, a crianga inicia a construgéo
da narrativa, onde ela definira as ac¢des de cada
personagem, introduzindo-os na historia, desenvolvendo o
enredo e conectando as agdes relacionadas aos
acontecimentos, na ordem cronoldgica da narrativa criada.
Uma vez definida a narrativa, o proximo passo &
automatizar (Figura 5) a histéria ja definida, abstraida e

decomposta, na linguagem de programacéo escolhida. Para
as oficinas conduzidas nesta pesquisa, foi usada a
linguagem de programacéo em blocos Scratch.

Definida a linguagem de programac@o, a crianga colocara
em pratica os conceitos de computacdo, utilizando a historia
elaborada. A programacdo devera indicar quais personagens
estaro na histdria, incluindo: (i) os cendrios que serdo
apresentados em ordem cronoldgica, (ii) inserindo os
personagens em seus respectivos cendrios conforme a
narrativa, (iii) definindo suas ag¢des em ordem temporal, de
acordo com suas repetigdes e condi¢cdes apresentadas na
historia.

Apds a construgdo logica da narrativa as participantes
apresentam seus projetos destacando a histéria programada
e o seu codigo em scratch. A Figura 6 mostra o resultado de
uma historia criada em Scratch por uma participante da
oficina. Nesta historia, a aluna trabalhou elementos de
repetigo, atores e cenarios.

Ao final da oficina, os tutores € monitores avaliam os
projetos, e ¢ aberta uma discussdo acolhedora sobre as
dificuldades enfrentadas e os aspectos mais divertidos.
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Figura 4. Atividades da oficina baseadas no método StoryGirl Creative.
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Figura 6. Historia criada em Scratch por uma participante da oficina.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Como primeira estratégia de avaliacdo do método StoryGirl
Creative, foi realizada uma entrevista com trés alunas
participantes da oficina StoryGirl. O objetivo principal
desta investigacdo foi avaliar se: (i) as alunas participantes
gostam de atuar na area de tecnologia, (ii) a oficina propds
atividades interessantes, (iii) elas aprenderam novas
estruturas 16gicas de programacdo, (iv) elas pensam em
atuar mais em atividades relacionadas & computacéo, e (v)
aprender programacdo através das historias foi uma boa
experiéncia.

Como resultado geral, as participantes da oficina StoryGirl,
baseada na oficina StoryGirl Creative, manifestaram
interesse pelas praticas propostas na oficina, se mostraram
ativas com perguntas para tutores e monitores durante e

apos o término das oficinas, auxiliaram seus pares e
demonstraram suas proprias solugdes.

Ao final da oficina, as participantes ouvidas confirmaram
positivamente as questdes investigadas. Elas se
posicionaram como apreciadoras da area de tecnologia, e
confirmaram que as atividades propostas foram
interessantes e capazes de prender a atengo e engajamento
durante e ap6s o tempo oficial da oficina.

As participantes destacaram que a oficina permitiu a
aprendizagem da programagio em blocos Scratch, além de
estimular que as participantes praticassem a construgdo de
algoritmos. Nas oficinas, foram ensinadas as estruturas
basicas de logicas de programag@o como if, for, while,
estrutura de varidveis, e manipulagio de strings. As
participantes foram capazes de aplicar essas estruturas em



suas historias programadas e afirmaram que aprenderam as
estruturas légicas de programacfo ensinadas e praticadas
nos exemplos da oficina.

As trés meninas entrevistadas afirmaram que gostariam de
atuar em novas atividades tecnologicas, principalmente em
oficinas onde a pratica dos conceitos trabalhados ¢é
constante. Sobre a oficina StoryGirl, as meninas
participantes e entrevistadas, afirmaram gostar muito de
programar as suas histérias. A observagdo do
comportamento das participantes, durante e apos a oficina,
confirma o interesse por praticar a légica de programacéo
através de historias. Uma das participantes afirmou "Eu
amei dar vida ao meu personagem", enquanto que outra
participante disse "Eu ndo vejo a hora de fazer a oficina 2
para programar mais historias".

Ao observar as historias programadas pelas participantes,
fica claro também que os conceitos inerentes ao pensamento
computacional como abstragdo, decomposi¢do da
complexidade de problemas foram praticados ativamente na
programagdo das historias. O conceito abstragdo foi
trabalhado na escolha da narrativa a ser programada, e
selecionada em uma historia de interesse da participante. O
conceito de composigdo foi trabalhado por elas definindo as
acdes a serem programadas, as estruturas logicas de cada
acdo, a defini¢do de atores e de cenarios.

CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este artigo apresentou o método StoryGirl Creative. Ele
visa estimular o desenvolvimento légico e criativo de
meninas através da programacdo de histérias em Scratch.
Este método emergiu da pratica em oficinas ludicas que
trabalharam conceitos de abstragdo, decomposigio,
construgdo de algoritmos, defini¢do de atores e cendrios; em
historias reais ou ficticias de interesse das participantes.

O meétodo StoryGirl Creative conecta o raciocinio légico ao
ludico, aproximando dominios inicialmente interpretados
com disjuntos. Os resultados obtidos com as oficinas
mostram que as criangas e adolescentes participantes se
envolveram ativamente nas oficinas, questionando,
refletindo e programando suas histérias.

O StoryGirl Creative promove a tecnologia e suas
ferramentas como elementos que fazem parte do cotidiano.
Fica claro na aplicagdo do método que um conjunto de
acdes coordenadas, como aquelas apresentadas em uma
historia, podem ser automatizadas. Programar uma histéria
significa promover novas competéncias nos proprios
modeladores e programadores da historia, mas também traz
consciéncia de que agdes reais do dia-a-dia também podem
ser programadas, ja que a todo instante os seres humanos
seguem construindo e vivendo histdrias reais.
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Como proximos passos dessa pesquisa, espera-se trabalhar
com as participantes, novas variagdes do método StoryGirl
creative, como: a alteragdo da linguagem de programacéo
prevista, a apresentacdo e pratica de novas estruturas
logicas, a pratica de novas competéncias computacionais
como a modelagem de historias, a definigdo e pratica de um
método para modelar a programagdo de histérias a partir
dos principios do pensamento computacional.

Ainda como proximos passos, sdo revistas novas oficinas
que estendam o método StoryGirl Creative, a fim de que
este atenda novos publicos, principalmente jovens mulheres
a partir dos 18 anos. Para estas novas acdes, espera-se
trabalhar a literacia de dados e como esse publico de
mulheres 18+ interpreta dados em suas diferentes formas de
visualizagdo. Dessa maneira, espera-se motivar e fomentar a
entrada de mulheres na area da computacéo.
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