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RESUMO

A Educacdo atual enfrenta novos desafios e como resposta a esse cenario inovador
modificacdes que contemplem as exigéncias de formacdo refletem as necessidades
mercadologicas e de empregabilidade atuais do século XXI e vindouros. Desta forma, se faz
necessario o desenvolvimento de competéncias para a Educacao Basica listadas pela BNCC
que estdo em concordancia com as cinco competéncias /habilidades para o século XXI
(Pensamento Critico, Colaboragdo, Criatividade, Resolu¢dao de Problemas e Pensamento
Computacional) e em particular, o Pensamento Computacional (PC), habilidade essa
classificada como fundamental. Em trabalho precedente sobre o ensino do PC e a utilizacao
de Historias em Quadrinhos, a falta de atencdo foi listada como uma das principais
dificuldades, estando relacionada com as dificuldades de aprendizagem, por outro lado, a
pratica Mindfulness aponta melhorias na atencdo, no desenvolvimento social e emocional.
Sendo assim, a motivacao para esta dissertacao ¢ a necessidade de preparacdo das criangas e
jovens para um mercado de trabalho ainda incerto impactando na necessidade do
desenvolvimento das habilidades/competéncias indispenséaveis para o século XXI e, com esse
intuito, esta dissertacdo propde a criacdo de evidéncias para verificar o desenvolvimento do
PC com a utilizagdo de HQs, na disciplina de Educagdo Fisica por meio de praticas
Mindfulness para alunos do Ensino Fundamental. Para alcangar esse objetivo artefatos
(Historias em Quadrinhos) foram elaborados € com a realizagdo do experimento com a
participagdo de 26 alunos do 6° ao 9° ano com idade média de 13,69 durante 5 semanas foi
possivel aferir, sobre o teste de PC (CTY), o crescimento na distribuicao das médias em ambos
o grupo, com um percentual de 9,86% para o grupo experimental e de 5,37% para o grupo
controle. Os resultados provenientes da analise referente ao teste de Mindfulness (MAAS)
evidenciam um aumento na distribuicdo das médias em ambos os grupos, experimental
(4,44%) e controle (2,7%). Embora com o maior aumento para o grupo experimental, o

pequeno tamanho da amostra impacta negativamente na significancia estatistica.

PALAVRAS-CHAVE: Pensamento Computacional, Mindfulness, Historias em Quadrinhos,

Educacao Fisica, Ensino Fundamental.



ABSTRACT

Education faces new challenges and, in response to this innovative scenario, changes that
contemplate the training requirements reflect the current and future 21st century marketing
and employability needs. In this way, it is necessary to develop skills for Basic Education
listed by BNCC that are in agreement with the five skills for the 21st century (Critical
Thinking, Collaboration, Creativity, Problem Solving and Computational Thinking) and in
particular, Computational Thinking (CT), a skill classified as fundamental. In previous work
on teaching CT and the use of Comics, the lack of attention was listed as one of the main
difficulties, being related to the learning difficulties and Mindfulness practice points out
improvements in attention, in social and emotional development. Therefore, the motivation
for this dissertation is the need to prepare children and young people for a job market that is
still uncertain, impacting on the need to develop the skills that are indispensable for the 21st
century and, with this aim, this dissertation proposes the creation of evidence to verify the
development of the PC with the use of comic books, in the discipline of Physical Education
through Mindfulness practices for elementary school students. In order to achieve this
objective, artifacts were elaborated and with the realization of the experiment with the
participation of 26 students from the 6th to the 9th grade, with an average age of 13.69 for 5
weeks, it was possible to measure, on the CT test (C7%), the growth in the distribution of
means in both groups, with a percentage of 9.86% for the experimental group and 5.37% for
the control group. The results from the analysis referring to the Mindfulness test (MAAS)
showed an increase in the distribution of means in both groups, experimental (4.44%) and
control (2.7%). Although with the greatest increase for the experimental group, the small

sample size negatively impacts statistical significance.

KEYWORDS: Computational Thinking, Mindfulness, Comics, Physical Education,

Elementary Education.
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1. INTRODUCAO

A Educagao atual enfrenta novos desafios, tendo que preparar as criangas € 0s jovens para um
futuro incerto, para empregos, tecnologias e resolucao de problemas que ainda ndo existem e
nem foram previstos (OCDE, 2018). Em seu relatdrio, a Organizagdo das Nagdes Unidas para
a Educacgdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), afirma que a Educacdo deve estimular os
alunos a analisar criticamente questdes da vida real e identificar possiveis solu¢des de forma

criativa e inovadora (UNESCO, 2015).

Como resposta a esse cenario inovador € como instrumento que norteia a formacao
dos curriculos dos sistemas e das redes escolares em todo o Brasil, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), sugere modificagcdes que completem essas exigéncias para a formagao
desses individuos, refletindo as necessidades mercadologicas e de empregabilidade atuais do

século XXI e vindouros (BRASIL, 2017a).

Em sua defini¢do das competéncias norteadoras para a Educagdo Basica a BNCC lista
o Pensamento Cientifico, Critico e Criativo; a Comunicacao; a Cultura Digital; a Empatia e
Colaboragao e a Autonomia, competéncias, estas, que estdo em concordancia com as cinco
competéncias/habilidades para o século XXI (#5C21) descritas por Romero et al. (2016) e
Romero et al. (2019) (Pensamento Critico, Colaboragdo, Criatividade, Resolugdo de

Problemas e Pensamento Computacional) e pontuadas pela autora como essenciais.

Em se tratando do Pensamento Computacional (PC), o seu ensino, na Educagdo
Basica, ¢ primordial para o sucesso futuro das criangas e jovens tendo em vista que Wing
(2016) o classifica como uma habilidade fundamental para todos como a leitura, a escrita e a
aritmética. A autora complementa que o mesmo deve ser incluido como uma habilidade

analitica para todas as criancgas.

Outro ponto preponderante ¢ a ligagdo do PC com o fator empregabilidade,
competitividade e ascensao social (Blikstein, 2008) e a sua sintonia com as competéncias
descritas pela BNCC, tal como a curiosidade intelectual, o uso de tecnologias digitais de
comunica¢do ¢ a resolucdo de problemas, destacadas pela Competéncia Geral da BNCC 5

(Cultura Digital).

Ainda sobre o PC, embora ndo seja classificado como uma disciplina pela BNCC , a

Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) pontua o carater fundamental a sua aplicagcdo na
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Educacao Basica (SBC, 2017) e Grover e Pea (2013) o classificam como fator preponderante

para o preparo desses alunos para suas vidas futuras.

Mesmo com um crescente interesse da comunidade cientifica por estudos acerca do
PC em ambito internacional, ¢ relevante o desenvolvimento de pesquisas que vao além do
eixo das disciplinas de exatas (SOUZA e NUNES, 2019), contemplando o uso dos conceitos
do PC de forma a popularizar a Ciéncia da Computacao (CC) tendo em vista a possibilidade
de sua aplicagdo em qualquer area de conhecimento (BUNDY, 2007; WING, 2006; RAABE
etal.,2017).

No trabalho de Santos (2019), foi proposto o desenvolvimento do Pensamento
Algoritmico, Aprendizagem Colaborativa, Resolucdo de Problemas, Raciocinio Légico e
Interpretagdo Textual amparados por recursos pedagogicos de ensino-aprendizagem
Desplugados, Historias em Quadrinhos (HQs), associados ao desenvolvimento do PC. O autor

relata como a principal dificuldade em seu experimento a falta de ateng¢@o dos alunos.

A falta de atengdo em sala de aula estd relacionada com as dificuldades de
aprendizagem propiciando dificuldade no iniciar, organizar e finalizar tarefas, tornando o
processo de aprendizagem de conceitos ¢ habilidades mais custoso. (RAMOS et al., 2018;
SMITH e STRICK, 2009; RAHAL, 2018; BLACK ¢ FERNANDO, 2014). Portanto, o
professor "passa a desempenhar um papel fundamental no desenvolvimento de competéncias

nao apenas académicas mas também sociais € emocionais" (GONCALVES, 2017).

A pratica de Mindfulness, contemplada pela Competéncia Geral 8§ da BNCC:
Autoconhecimento ¢ Autocuidado (Brasil, 2017a), aponta melhorias ndo somente na atengao,
mas também no desenvolvimento social ¢ emocional, reduzindo assim niveis de estresse ¢
ansiedade, propiciando um melhor desempenho em sala de aula advindos da capacidade de se
manterem atentos e gerenciarem o estresse e outros sentimentos dificeis proporcionando ao
aluno um estado pleno de consciéncia de quem ¢ e de onde estd - consciéncia corporal e
espacial (NAPOLI et al., 2005; BURKE, 2010). Ajudando assim o aluno a avaliar suas metas
e encontrar a melhor forma de agir para atingi-las (WILLIAMS e PENMAN, 2015). Ainda
sobre os seus efeitos benéficos, sua pratica é responsavel pela diminuicdo do estresse
(PONSODA, 2017) e ajuda ao praticante enxergar a realidade de forma mais clara apoiando a

resoluco de problemas de forma mais efetiva (BERNARDEZ, DURAN E PAREJO, 2014).
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Considerando os aspectos mencionados, a motivagdo para esta dissertacdo ¢ a
necessidade de preparagdo das criancas e jovens para um mercado de trabalho ainda incerto
impactando na necessidade do desenvolvimento das habilidades/competéncias indispensaveis
para o século XXI. Resultante da problematica ocasionada pela necessidade da inclusao do
PC na Educagdo Basica, as dificuldades relatadas pela falta de aten¢ao dos alunos e a escassez
de estudos que utilizem os seus conceitos em disciplinas fora do eixo STEM (Science,

Technology, Engineering and Mathematics).

Deste modo, esta dissertagdo propde a criacao de evidéncias para verificar a eficiéncia
do ensino de PC com a utilizacdo de HQs, na disciplina de Educagdo Fisica por meio de

praticas Mindfulness para alunos do Ensino Fundamental.

1.1 HIPOTESE
A hipétese que essa dissertagdo pretende validar é a seguinte: E possivel desenvolver o PC
utilizando HQs imerso na disciplina de Educagdo Fisica (desenvolvendo os conceito de
consciéncia corporal e espacial, descritos pela BNCC), por meio de praticas Mindfulness,

assim contribuindo para o desenvolvimento das habilidades essenciais para os jovens do

século XXI?

Desta forma, foram elaboradas algumas hip6teses para analisar o impacto do ensino de

PC no cenario descrito:

Hipotese nula 1: O ensino de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educacao Fisica por
meio de praticas Mindfulness nao auxilia no desenvolvimento das habilidades para o século

XXI, em particular o PC.

Hipotese alternativa 1: O ensino de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educacao
Fisica por meio de praticas Mindfulness auxilia no desenvolvimento das habilidades para o

século XXI, em particular o PC.

Hipoétese nula 2: O ensino de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educacao Fisica por

meio de praticas Mindfulness nao auxilia no desenvolvimento dos conceitos de Mindfulness.

Hipoétese alternativa 2: O ensino de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educagao
Fisica por meio de praticas Mindfulness auxilia no desenvolvimento dos conceitos de

Mindfulness.
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1.2 OBJETIVOS

Essa dissertacio tem como objetivo principal criar evidéncias para verificar o
desenvolvimento do PC utilizando HQs na disciplina de Educacdo Fisica por meio de préaticas

Mindfulness para alunos do Ensino Fundamental.
Tomando como ponto de partida o objetivo principal, segue os objetivos especificos:

e Redigir um Mapeamento Sistemadtico da Literatura com o intuito buscar evidéncias da
aplicagdo do PC na Educacao Basica, se concentrando nas praticas e validacdo dos
resultados alcan¢ados em sua forma Desplugada (HQs) e por consequéncia a producao

de um artigo cientifico sobre o tema pesquisado;

e Redigir um segundo Mapeamento Sistematico da Literatura sobre evidéncias de
desenvolvimento de habilidades socioemocionais na Educagdo Basica brasileira
através de tecnologias educacionais digitais ou analogicas com a pratica de
Mindfulness, e como resultado a escrita de um capitulo de livro sobre o estado da arte

de Mindfulness na educagao.

e Redigir um terceiro Mapeamento Sistemdtico da Literatura englobando as pesquisas
acerca das duas areas de conhecimento, PC e Mindfulness, para buscar possiveis

evidéncias da aplicagdo conjunta;

e Confeccionar Artefatos (HQs) que serdo utilizados pelos professores e alunos como

instrumento de ensino-aprendizagem;
o Trés HQs sobre o PC e Mindfulness, que serd utilizado pelos alunos;

o Uma HQ de desafios de programac¢do para o desenvolvimento do PC Mddulo:
Mindfulness, para alunos. Esta HQ auxiliard os alunos na realizagdo dos
desafios de programa¢do que complementardo as atividades propostas pelo

Guia de Atividades;

o Um Guia de Atividades para o desenvolvimento do PC: Modulo Mindfulness,
que sera utilizado pelos professores para direcionar o trabalho dos alunos

considerando o material produzido nas outras HQs;
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e Experimentar os artefatos confeccionados anteriormente para criar evidéncias do
desenvolvimento do PC e Mindfulness utilizando HQs imersas na disciplina de

Educagao Fisica por meio de praticas Mindfulness.

1.3 METODOLOGIA
Descrito por Hevner e Chatterjee (2010) o paradigma de pesquisa Design Science Research
(DSR) ¢ caracterizado como uma forma de produ¢ao de conhecimento cientifico que envolve
o desenvolvimento de artefatos inovadores, com a intencao de resolver problemas relevantes
do mundo real e, assim, contribuindo assim com novos conhecimentos para o corpo de
evidéncias cientificas. Os autores reforcam que utilidade ¢ o carater fundamental desses
artefatos. De forma sucinta, as diretrizes do DSR preveem a realizacdo das seguintes etapas:
defini¢ao do problema a ser resolvido; revisao da literatura e busca por teorias existentes;

proposta de artefato para solugdo do problema; desenvolvimento e avaliagdo do artefato;

conclusdes e divulgacao dos resultados.

Pimentel et al. (2019) afirma que a utilizagdo de uma abordagem como a DSR em
pesquisas "¢ util para apoiar o pesquisador a alcangar um rigor metodologico" e essa pesquisa

segue as seguintes etapas propostas citadas anteriormente pela DSR:

Para a Primeira Etapa, o problema considerado para essa pesquisa procede da
necessidade de preparacdo das criangas e jovens para um mercado ainda incerto, refletindo na

necessidade do desenvolvimento das habilidades/competéncias essenciais para o século XXI.

A Segunda Etapa serd caracterizada pela revisdo da literatura e busca por teorias
existentes com a realizag¢ao de trés Mapeamentos Sistematico da Literatura visando apresentar
os conceitos referentes ao ensino de PC utilizando HQs na Educag¢do Basica, as praticas
Mindfulness no contexto escolar e as pesquisas que englobem os dois temas. Em seguida sera
iniciada a documenta¢do dos capitulos iniciais da dissertagdo (Introdugdo, Fundamentagao

Teorica e Trabalhos relacionados).

Os artefatos propostos para essa pesquisa, Terceira Etapa, serdo a elaboracdo de HQs

com base nas informagdes obtidas no levantamento teorico sobre PC e Mindfulness.

Ainda sobre a elaboracdo de artefatos, a Quarta Etapa serd compreendida pela
elaboragdo do HQ de Desafios de programacdo para o Desenvolvimento do Pensamento

Computacional: Modulo Mindfulness, Artefato utilizado pelos alunos, e do Guia de
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Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Mddulo Mindfulness,
artefato que serd utilizado pelos professores em sala de aula com o auxilio das HQs

elaboradas na etapa anterior para a criacao de evidéncias.

Para a avaliar os artefatos propostos, os mesmos serdo aplicados em uma escola da
rede publica de ensino da cidade de Aracaju - Sergipe/SE, com alunos dos 6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental, entre 11 e 15 anos, na disciplina de Educagdo Fisica. Ainda sobre a
Quarta Etapa, avaliagdo, o experimento serd composto por pré-teste e pos-teste sobre o
desenvolvimento do PC e conhecimentos de Mindfulness, grupo experimental e de controle,
podendo assim gerar dados estatisticos que comprovem a validagdo do processo de
aprendizagem, e assim, validando a hipotese levantada. Com a reunido e a andlise dos
resultados estatisticos, a Quinta Etapa serd concluida pela divulgacdo dos resultados

encontrados e pela conclusao.

1.4 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Esta dissertacdo encontra-se organizada em 6 (seis) capitulos, descritos a seguir: o Capitulo 2,
descreve a fundamentacdo tedrica na qual essa dissertacdo se baseia. Sdo apresentadas as
cinco habilidades/competéncias para a educacao do século XXI (#5C21) e, por consequéncia
os conceitos de PC e suas conexdes com a BNCC, PC Desplugado, a utilizagdo de HQs na
Educacao e Mindfulness na Educacdo. O Capitulo 3, apresenta os trabalhos relacionados e os
achados dos Mapeamentos Sistematicos previamente realizados. J& nos capitulos 4 e 5 estao
descritos o processo da elaboracdo dos artefatos propostos, da aplicagdo do experimento € os
resultados da sua aplicag¢do. Por fim, o Capitulo 6, apresenta as conclusdes desta dissertagao,

contribuigdes da pesquisa e os trabalhos futuros.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo serd apresentada a fundamentagao tedrica, seguindo esta organizacao: Se¢ao
2.1 - As cinco habilidades/competéncias para o século XXI e o Pensamento Computacional;
Secdo 2.2 - Pensamento Computacional Desplugado; Secdo 2.3 - Utilizagdo de HQs na

Educagao; 2.4 - Mindfulness na Educacao; e Se¢ao 2.5 - Consideragdes Finais.

2.1 AS CINCO HABILIDADES/COMPETENCIAS PARA O SECULO XXIE O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A necessidade de uma educagdo pensando no cendrio futuro, posto as modificagdes
mercadologicas e tecnologicas refletem na busca de um desenvolvimento de
habilidades/competéncias que possam adequar este futuro profissional ao mercado de trabalho
desconhecido (OCDE, 2018). Como habilidades/competéncias essenciais para o século XXI,
Romero ef al. (2016) e Romero ef al. (2019) as define como #5C21: Pensamento Critico,
Colaboragao, Criatividade, Resolu¢do de Problemas e Pensamento Computacional. Fato
reforgado pela BNCC que apresenta em suas diretrizes a necessidade de inclusdo dessas

habilidades no curriculo escolar a partir de 2020.

Essas cinco habilidades/competéncias foram elencadas durante o desenvolvimento do
projeto #CoCreaTic, com o objetivo de promover a resolugdo de problemas tecno-co-criativos
e os valores humanisticos por meio de desafios baseados na comunidade, envolvimento
participantes intergeracionais, com o intuito de desenvolver nos participantes habilidades

importantes para o cidaddo e, assim, para o profissional do século XXI (ROMERO, 2017).

Sobre a habilidade/competéncia Romero ef al. (2019) classifica o Pensamento Critico
como a capacidade de desenvolver uma reflexao critica independente. Ele permite a andlise de
ideias, de conhecimentos e de processos relacionados a um sistema de valores e julgamentos
proprios do individuo. A Colaboracdo ¢ a capacidade de desenvolver um entendimento

compartilhado e trabalhar de forma coordenada com vdrias pessoas para um objetivo comum.

O processo de criagdo de uma solucdo considerada nova, inovadora e relevante para
abordar uma situagdo-problema e adaptada ao contexto ¢ definido com Criatividade por

Romero et al. (2019). A Resolucdo de Problemas ¢ a capacidade de identificar uma situagdo
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de problema, para a qual o processo e a solugdo ndo sdo conhecidos antecipadamente. E

também a capacidade de determinar uma solu¢do, construi-la € implementa-la efetivamente.

Ja a habilidade/competéncia PC se define como um conjunto de estratégias cognitivas
e metacognitivas relacionadas a modelagem de conhecimento e de processos, a abstracdo, ao
algoritmo, a identificacdo, a decomposicdo e a organizagdo de estruturas complexas e

conjuntos logicos (ROMERO et al., 2019).

O PC, em seu primordio, foi descrito por Papert e Solomon (1972) em seu artigo
"Twenty things to do with a computer" e a utilizacdo desse termo por Papert (1980) em seu
livto "Mindstorms: Children, Computer, And Powerful Ideas" onde o autor explana a
importancia do uso da tecnologia no ensino de criangas, o Pensamento Computacional (PC)
era pouco difundido e ndo existia "uma mobilizagdo para a sua difusdo" (BRACKMANN,

2017).

O PC comecou a ter notoriedade apos a publicacdo do artigo "Computational
Thinking" de Janette Wing (2006) no qual a autora apresenta argumentos para a integracao
dos conceitos da Ciéncia da Computacdo (CC) por meio da interdisciplinaridade (WING,
2006). Neste artigo a autora descreve o PC como "a combinac¢ao do pensamento critico com
os fundamentos da Computacdo define uma metodologia para resolver problemas,
denominada Pensamento Computacional". A autora ainda classifica o PC como habilidade
essencial para qualquer pessoa, ndo somente para os imersos na area de Informatica e ainda
afirma que o PC deve ser adicionado as habilidades analiticas de todas as criangas assim como
ler, escrever e a aritmética. Habilidade necesséaria fora da area da CC e que deve ser
implementada o quanto antes na Educacdo Basica (FESSAKIS, GOULI e MAVROUDI,
2013; SULLIVAN e BERS, 2016).

Em trabalho seguinte, Wing (2010) define o PC como "processos de pensamentos
envolvidos na formulagdao de problemas e as suas solu¢des de modo que as mesmas sao
representadas de uma forma que pode ser eficazmente executada por um agente de
processamento de informagdes". Ja em texto posterior, Wing (2014) descreve o PC como "um
processo de pensamento envolvidos na formula¢do de um problema e a expressdo de suas
solucdes de forma que um computador - humano ou maquina - pode efetivamente realizar"

(WING, 2014).
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Ainda sobre a defini¢do de PC a International Society for Technology in Education
(ISTE) e a Computer Science Teachers Association (CSTA) com a realizacdo de uma pesquisa
com aproximadamente 700 professores, pesquisadores e profissionais da CC classificando o
PC com um processo de resolu¢do de problemas que contempla, ndo de forma limitante, as
seguintes caracteristicas: (a) Formulacdao de problemas; (b) Organizagdo e anéalise logica de
dados; (c¢) Representagdo de dados através de abstragdes, como modelos e simulagdes; (d)
Automatizacdo de solugdes através do pensamento algoritmico; (e) Identificacdo, andlise e
implementagdo de possiveis solugdes; e (f) Generalizacdo e transferéncia dos processos para
resolucdo de problemas. Essas caracteristicas tem o apoio de atitudes essenciais também
listadas pela (CSTA/ISTE, 2011): (a) Ter confianca em lidar com a complexidade; (b)
Persistir ao trabalhar com problemas dificeis; (c¢) Tolerancia para ambiguidades das
problematicas; (d) Capacidade de lidar com problemas em aberto; e (e¢) Capacidade de

trabalhar em cooperatividade para alcangar o objetivo.

Em sua revisdo sistematica de pesquisa, com a finalidade de formalizar o que forma o
escopo do conceito do PC, Kalelioglu ef al. (2016) descreve a popularidade de estudos acerca
do tema especialmente apos das defini¢des de Wing em 2006 e reforca que atualmente se
espera ndao somente dos cientistas da computacdo, engenheiros e matematicos habilidades
basicas de computagdo e tecnologia. Essa popularizagdo resultou em diversos estudos sobre o
PC, embora a pouca maturidade da area, ocasionando em diversas defini¢des sobre o tema.
Com a andlise dos dados encontrados o autor destaca a Abstracao, o Pensamento Algoritmico,
a Resolucdo de Problemas, o Reconhecimento de Padrdes ¢ o Pensamento Baseado em

Design como as cinco habilidades mais destacadas pelos autores.

Sobre o PC, Brackmann (2016) afirma que o mesmo utiliza quatro dimensoes,
classificadas pelo autor como os Quatro Pilares do Pensamento Computacioal
(Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo e Algoritmo), resultado da juncao de
pesquisas realizadas por CODE.ORG (2015), Luikas (2015) e BBC LEARNING (2015) que
mesclavam conceitos propostos por Grover e Pea (2013). O autor reforga que "todos os
Quatro Pilares tem grande importancia e sdo independentes durante o processo de formulacao

de solucdes computacionais"

Para Brackmann et al. (2017):

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e

quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar (Decomposi¢do). Cada um
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desses problemas menores pode ser analisado individualmente com maior
profundidade, identificando problemas parecidos que ja foram solucionados
anteriormente (Reconhecimento de Padrdes), focando apenas nos detalhes que sdo
importantes, enquanto informacdes irrelevantes sdo ignoradas (Abstracdo). Por
ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos
subproblemas encontrados (Algoritmos). Seguindo os passos ou regras utilizadas
para criar um codigo, ¢ possivel também ser compreendido por sistemas
computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugdo de problemas
complexos de forma eficiente, independentemente da carreira profissional que o

estudante deseja seguir. (p. 33)

Assim sendo, o Pilar da Decomposi¢ao compreende no processo para fragmentacao de
problemas em pequenas partes. Desta forma as partes menores podem ser resolvidas
separadamente. O Pilar Reconhecimento de Padrdes trata do reconhecimento de similaridades
ou caracteristicas a fim de resolver problemas de forma eficiente. O Pilar Abstracdo ¢ o
processo voltado para separagdo detalhada para o tratamento da complexidade de problemas e
o Pilar Algoritmo ¢ o conjunto de instru¢des a fim de resolver problemas (SILVA et al.,

2020).
Comentarios sobre a se¢cao

O Pensamento Computacional, como descrito nesta secdo, faz parte das 5
habilidades/competéncias essenciais para o século XXI que consideram as necessidades do
desenvolvimento das criangas e jovens para o novo cenario mercadoldgico e tecnologico.
Embora sua criagdo em 1980, a sua popularizagdo ocorreu em 2006 com a publicacdo de
Wing promovendo diversos estudos e destacando a importancia da sua adicdo na Educacao
Bésica. Com essa populariza¢do diversos estudos foram desenvolvidos acerca do PC levando
a um numero extenso de defini¢des. A definicdo adotada nesta dissertagdao ¢ a proposta por
Brackmann (2017) que contempla os Quatro Pilares do Pensamento Computacional como

descritos anteriormente.

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO

Pensando na realidade das escolas brasileiras, hda uma necessidade da aplicacao do PC de
forma a nao utilizar aparelhos eletronicos, Desplugada, tomando como parametro a pouca ou

nenhuma infraestrutura existente, principalmente, em escolas publicas e de regides menos
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favorecidas (Brasil, 2017a). Assim levando o conhecimento sobre Ciéncia da Computagdo
para locais remotos, com acesso precario de infraestrutura (BELL et al., 2015) (SANTOS et
al., 2016). Essa abordagem, além de estimular o PC, permite assimilar fundamentos da CC
permitindo que o estudante aprenda de forma concreta ¢ divertida, sem precisar de aparelhos

eletronicos (WERLICH et al., 2018).

Também ha relatos por docentes uma preferéncia por atividades Desplugadas por se
sentirem mais confiantes em sua execucdo (RODRIGUEZ, 2017), ja que a sua aplicacdo
Plugada demanda do educador conhecimentos técnicos referentes ao uso dos dispositivos
eletronicos. Rodrigues (2019) classifica essas atividades como as que aproveitam a
"disponibilidade de recursos e ideias comuns como caneta, papel, garrafas, musica e danga
para ensinar conceitos de programacdo e desenvolver a habilidade do Pensamento
Computacional". Vale salientar que somente a inser¢ao dessas tecnologias nao € suficiente

para o processo de ensino-aprendizagem (ROMERO et al., 2016) (BRACKMANN, 2017).

Em se tratando da Computacdo Desplugada na Educacao Basica os primeiros registros
sdo encontrados a partir de 1977 com o lancamento de um rascunho do livro digital
"Computer Science Unplugged ... off-line activities and games for all ages" por Bell et al.
(1997). O livro em questdo foi voltado a professores que queriam atingir os seguintes
objetivos (TAUB et al., 2009): (a) Popularizagao do CC e aumento do interesse de estudantes
para a area; (b) Avaliacdo e percepcao dos estudantes em relacio a CC como uma area
desafiadora e cooperativa; (c) Guiar estudantes a entenderem a diferenca de CC com
programacao; ¢ (d) Promover a CC como uma possibilidade de profissdo. O livro possui uma
versao atualizada (3.1) que pode ser acessada pelo site do projeto (http://csunplugged.org)
além de um vasto contetiddo de dominio publico (BELL et al., 2015), conceitos esses similares
aos apresentados por Wing (2006) tendo em vista que ambos defendem o uso de conceitos da

CC para resolver problemas com real aplicacdo no cotidiano.

Podemos mencionar também o projetos: Hello Ruby' de Linda Liukas que utiliza de
livros de historias de aventura e atividades que incorporam conceitos computacionais, dentre
os livros publicados encontra-se somente em portugués o que aborda légica de programacao;
e os Almanaques Para a Popularizagdo do Pensamento Computacional’, que apresenta

conceitos de PC de forma Desplugada em seus gibis da Série 7 e materiais de apoio

! https://www.helloruby.com/
2 http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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pedagogicos na Série 12 com o intuito de despertar interesse nos estudantes sobre assuntos

voltados a CC.
Comentarios sobre a secao

O PC Desplugado, refletindo a realidade das escolas brasileiras, tem preferéncia pelos
professores e pesquisadores por ndo ser necessaria a utilizacdo de aparelhos eletronicos. Os
primeiros registros sobre a utilizagdo da Computagao Desplugada datam do ano de 1997 como
a publicacdo do livro de Bell et al. (1997), inspirando assim a criacdo de artefatos

Desplugados para o ensino do PC.

Os artefatos propostos por essa dissertagdo, HQs, apresentadas em secdo posterior,
podem também ser utilizados online ou sem a necessidade de laboratdrios de informatica e em

ambientes escolares com uma infraestrutura precaria, de forma impressa.

2.3 UTILIZACAO DE HQ NA EDUCACAO

Nos dias atuais dispomos de uma diversidade de recursos tecnologicos que podem ser
utilizados no processo de ensino-aprendizagem e a utilizacdo de Historias em Quadrinhos
(HQs), por exemplo, pode ser aplicada de forma Plugada ou de forma Desplugada. Por se
caracterizarem como um género textual de grande potencial pedagédgico, reunindo a
linguagem iconica com a verbal, as HQs proporcionam um carater ludico no processo de
ensino-aprendizagem (ANDRADE et al., 2016; TESTONI, 2000) e possuem um potencial
importante no processo de ensino-aprendizagem de forma interdisciplinar (AMADOR et al.,

2015).

Estando presente na humanidade desde o inicio dos tempos, nas pinturas rupestres
deixadas pelos homens primitivos, as HQs retratam fatos presentes em seu cotidiano. Em
carater historico, os precursores desse género surgiram em meados do século XIX na Europa e
chegando no Brasil em 1837 com a Charge de autoria de Manuel de Aratjo em Porto Alegre e
atualmente possuem uma grande relevancia e aceita¢do para se trabalhar contetidos (SOARES

etal.,2015).

A utiliza¢do de HQs na educagdo captura a aten¢do e o interesse das criangas e jovens
e atraem professores que desejam um desempenho melhor em sala de aula (CRISOSTOMO e

PAIVA, 2019). Complementa, Costa e Albuquerque (2012), que a utilizagao das HQs desperta
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o interesse por parte dos alunos e os motiva para a leitura e a escrita, promovendo assim a

socializacdo e a oportunidade de se tornarem mais atuantes no processo de aprendizagem.

Pontuada por Carvalho (2009), uma das razdes para a sua utilizacdo estd na atragdo
por esse tipo de leitura por parte dos alunos, advindo da combinag¢ao de imagens e textos em
linguagem simples, ocasionando uma comunicagao eficiente estimulando o habito da leitura e
do raciocinio. Rama et al. (2012) adiciona que os HQs no processo de ensino-aprendizagem
aumentam a motivacdo pela leitura com maior participagdo em sala de aula fator
preponderante no sucesso de sua aplicagdo que esta ligado com a integracdao entre todas as

partes envolvidas, complementa Boff e Girafta (2012).

No contexto escolar, a sua utilizacdo das HQs como artefato permeia diversas
disciplinas da Educagdo Basica como: Ciéncias (VELLOSO e MARINHO, 2011;
SHIMAZAKI et al., 2018; KAWAMOTO ¢ CAMPOS, 2014), Espanhol (TITIO ¢ LOBO,
2020), Matematica (VAZ e PEREIRA, 2017), Quimica (CICUTO et al., 2019; FRANCISO
2013, 2015), Filosofia (COIMBRA e BERALDI, 2013), Lingua Portuguesa (BOFF e
GIRAFFA, 2012; ANDRADE et al. 2016; BAPTISTA et al. 2016) e Educagdo Fisica
(MELO, 2018). Sua aplicagdo também ocorre em outras areas como a Administragdo (SILVA
etal.,2017), a Engenharia de Software (PINTO e SILVA, 2017) e o PC (SANTOS e NUNES,
2019).

Em seu trabalho, Melo (2018) com o objetivo de apontar as possibilidades
pedagdgicas com o uso das HQs na Educagdo Fisica no Ensino Fundamental com a finalidade
de compreender a importincia do seu uso para aproximar a escola do cotidiano dos alunos.
Foi utilizado o aplicativo Comic Strip It, que possibilita a producdo de HQs a partir de fotos
ou imagens com acesso por celulares ou fablets. O autor relata em seus resultados que os
alunos nao tiveram dificuldade em utilizar o aplicativo para criar os HQs e pontua a atitude

positiva dos professores e alunos e a sua importancia no processo pedagogico.

Na pesquisa realizada por Santos e Nunes (2019) a utilizacdo de HQs ocorreu por
meio de pdfs dos Almanaques para a Popularizagdo da Ciéncia da Computacdo, que se
mostrou positivo no ensino de PC auxiliando no processo de ensino-aprendizagem das

disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica.

Comentarios sobre a secao
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Nesta se¢do foram apresentados os aspectos positivos da utilizagdo das HQs na Educagao, por
apresentarem linguagem simples e atrativa, podendo ser utilizadas em todos os niveis de
escolares, entre os anos de alfabetizacdo até o Ensino Superior, como também nas mais
diversas disciplinas, sendo assim no ensino do PC (SANTOS e NUNES, 2019), e na
disciplina de Educacdo Fisica para alunos do Ensino Fundamental (MELO, 2018)
separadamente. Mostra-se positiva a sua utilizacdo no processo de ensino-aprendizagem
contribuindo na motivacdo por parte dos alunos e professores, assim, para uma maior
participacdo em sala de aula, estimulando os estudantes a pensar e a imaginar (RAMA et al.,
2012) podendo ser utilizados como artefatos Plugados ou Desplugados no ensino do PC

(SANTOS e NUNES, 2019).
2.4 MINDFULNESS NA EDUCACAO

O termo budista Mindfulness (traduzido para o portugués como atencao plena) vem da palavra
"Satti" do idioma Pali que significa recordar-se constantemente de algo, ou prestar atengdo em
alguma coisa. Para os estudos cientificos o termo foi definido como "Prestar atengao de forma
particular e intencional no momento presente, sem julgamento, com abertura e curiosidade"
(KABAT-ZINN et al., 1998) (BROWN e RYAN, 2003). Em sua aplicagdo original sdo
utilizadas técnicas meditativas, tais como: "Meditacdo Vipassana, Meditacdo Zazen, Yoga e

técnicas de respiracao" (ALVES, p 17, 2018).

Ager et al. (2015) classificam Mindfulness como uma capacidade natural do ser
humano, capacidade esta que envolve a observagdo, a participacdo e a aceitagdo dos
momentos vividos com equilibrio ou bondade. Os autores complementam a possibilidade da
pratica de Mindfulness por meio da meditagdo, como em sua de origem, ou com o uso de
aplicativos para meditagdo guiada, complementa Salehzadeh Niksirat ef al. (2017). Também ¢
possivel a sua pratica por meio da atengdo voltada as praticas de atividades didrias como
comer, andar e escutar; e de atividades escolares (ALBRECHT, 2011). Williams et al. (2014)
complementam o pensamento afirmando que o simples fato de estar mais atento ndo

caracteriza a pratica de Mindfulness, e sim, o tipo de atencdo desenvolvida.

Complementando, Gongalves (2017) classifica as praticas Mindfulness como Formal
ou Informal. A primeira se caracteriza pela atengdo focada ao pensamento, as sensagdes
corporais ou aos sentimentos, de forma intencional, forma estd diretamente ligada a

meditagdo. J& a Informal acontece com a tomada de consciéncia na realiza¢do das tarefas do



29

cotidiano, podendo ser alcancada em tarefas como comer, escovar os dentes, tomar banho,

caminhar, entre outros (BERNADEZ, DURAN e PAREJO, 2014).

Mesmo que ainda permaneca de forma embrionaria, o crescimento das pesquisas sobre
a aplicacao de Mindfulness no contexto escolar evidenciam o fator essencial das suas praticas

para o desenvolvimento dos alunos (ALBRECHT et al., 2012; SHAPIRO et al., 2011).

Melhorias no foco, atencdo e bem-estar desses estudantes sdo reportados como
destaque e relatado em sua aplicagdo com a utilizagdo do programa Learn to Breathe - pratica
de Mindfulness que consiste na pratica de exercicios respiratorios de 15 a 25 minutos
semanais por até 18 semanas. Smith e Mendelson (2014) elencam praticas a serem adotadas
em sua aplicacdo como: (i) A pratica deve ser conduzida pelo professor de maior identificacao
com a turma; (ii) Técnicas pautadas na "respiracdo sao as mais eficientes em alunos do ensino

fundamental"; (iii) Técnicas essas eficazes "para acalmar os alunos em periodos de transi¢ao".

Alves (2018) também destaca, como resposta dos professores, que sessdes mais curtas
€ com um espagamento menor entre elas sdo mais eficientes e a pratica extra de Mindfulness

fora da escola por parte dos alunos € mais benéfica.

A aplicacdo de Mindfulness no contexto educacional proporciona a melhoria do
estresse e ansiedade, impactando no bem estar. Em adicional, estudos mostram um melhor
desempenho em habilidades cognitivas como aten¢do, memoria e concentragdo propiciando
uma melhora na performance académica (FRANCO et al., 2011). Complementam, Franco et
al. (2011), que a pratica de Mindfulness no contexto escolar t€ém impactos na performance

académica, social, emocional e familiar.

No seara educacional Terzi ef al. (2018) sugerem resposta positiva ligadas as praticas
de Mindfulness. Os autores citam os resultados positivos das aplicacio de MINDEDUCA por
Regina Migliori, o projeto SENTE aplicado em Porto Alegre por uma escola de Psicoterapia
e Clinica Social e o programa ;Atencion Funciona! com o intuito de reforcar o quao benéfico
¢ a aplicacao de Mindfulness. Os autores mencionam também projetos isolados em escolas
brasileiras em Sao Paulo, Rio Grande do Sul e Alagoas, utilizando meditagdo como pratica
regular. Como conclusdo, os autores identificam a escassez de estudos no Brasil da aplicacdo

de Mindfulness para alunos do Ensino Fundamental.
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Comentarios sobre a seciao

Nesta secdo foram descritos os beneficios da aplicagdo de Mindfulness no contexto
educacional, beneficios esses que vao além da atengdo plena, impactando positivamente na
ansiedade, estresse, no bem estar e na performance académica. Também foram apresentados
os conceitos referentes as praticas Formais, pautadas em praticas meditativas e de respiracao,

e as Informais, ligadas a execucdo das atividades cotidianas de forma atenta.

2.5 CONCLUSAO DO CAPITULO

Neste capitulo foram apresentados os conceitos bases para o entendimento desta dissertagao.
Inicialmente foram apresentadas as cinco habilidades/competéncias classificadas como
primordiais por Romero et al. (2016) e Romero et al. (2019), em particular os conceitos
referentes ao PC, area de pesquisa desta dissertagdo. Como apresentado (Secao 2.1) o PC
possui 4 pilares que auxiliam no processo de resolucdo de problemas: Decomposigao,
Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmo. Em posterior foram descritos os
conceitos acerca do PC Desplugado e a sua notoriedade nas pesquisas brasileiras tendo em
vista a sua precariedade e a importancia dos HQs no processo de ensino-aprendizado
tornando-o mais prazeroso ¢ envolvente, ¢ a sua possibilidade de aplicagdo Plugada ou
Desplugada. Por fim, os conceitos de Mindfulness na Educacdo foram expostos como forma
de mitigar um dos problemas observados em trabalho anterior com a utilizagdo de HQs para o
ensino de PC, a falta de atencgdo, e a sua conexdao com as habilidades propostas pela BNCC
para a disciplina de Educacdo Fisica, desenvolvendo os conceito de consciéncia corporal e
espacial. A vista disso, os fundamentos tedricos apresentam a possibilidade do ensino do PC
com a utilizacdo de HQs na disciplina de Educacdo Fisica com praticas Mindfulness de forma

a se adequar com a realidade brasileira e as necessidades mercadoldgicas do futuro.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados os trabalhos relacionais do desenvolvimento do PC e
Mindfulness na Educagdo, caracterizando a Segunda Etapa, passando pelos resultados
obtidos na realizacdo dos Mapeamentos Sistematicos da Literatura propostos por essa
dissertacdo e por uma busca complementar como forma de cobrir as lacunas e atualizagdo dos

dados encontrados nos Mapeamentos realizados previamente.

3.1 RESULTADOS DOS MAPEAMENTOS SISTEMATICOS DA
LITERATURA

Como forma de reunir os trabalhos relacionados e o estado da arte sobre aplicacao tanto do
PC quanto de Mindfulness na Educagdo Basica foram propostos trés Mapeamentos
Sistematicos da Literatura (MSL), definido como um método de pesquisa para "a sumarizacao
de evidéncias e identificagdo, selecdo, avaliagdo e interpretacdo dos estudos disponiveis

considerados relevantes para um topico de pesquisa" (SILVA et al., 2018).

3.1.1 MSL sobre PC

O primeiro MSL realizado - Praticas e resultados obtidos na aplicacdo do Pensamento
Computacional Desplugado no Ensino Basico: Um Mapeamento Sistematico - publicado no
Simposio Brasileiros de Informatica na Educacdo (SBIE) no ano de 2019 teve como objetivo
identificar o panorama atual do ensino de PC, em particular de forma Desplugado, na
Educacao Basica, suas praticas, validagdo dos resultados alcangados e artefatos utilizados em
sua aplicagdo. O MSL em questao teve como diferencial a busca por artigos ndo somente em
bibliotecas brasileiras, a ndo limitagdo de tempo em suas buscas e o foco nas evidéncias das
aplicacdes do PC Desplugado na Educacdo Bésica retornando também os pilares do PC e

niveis de interagao atingidos.

Como resposta da analise dos 29 artigos selecionados dos 1472 estudos primarios, o
panorama atual das pesquisas em torno do PC, foi observado um crescimentos das pesquisas
em 2018 e com o primeiro achado no ano de 2010, levando em consideragao que o MSL em

questdo foi realizado no inicio do ano de 2019. O MSL também reforcou o aumento das
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pesquisas sobre o tema em ambito mundial, mas com uma resposta mais expressiva de artigos
brasileiros, reflexo da precariedade das escolas do Brasil (Brasil, 2017b), levando os
pesquisadores brasileiros a desenvolver praticas Desplugadas. Vale ressaltar que os termos
utilizados nas buscas nao limitavam ao PC Desplugado (CT Unplugged) uma vez que alguns

dos estudos poderiam ndo utilizar essa nomenclatura.

Referente aos artefatos utilizados para o ensino do PC de forma Desplugada, sua
distribuicdo reflete a utilizagdo de materiais de facil acesso em ambiente escolar, assim
viabilizando a sua replicacao e retratando a realidade do ambiente em questdo. Os artefatos
identificados foram: material escolar (papel, caneta, worksheet e pedras); jogos de tabuleiro;
CS unplugged, fichas ou cartas coloridas; quebra-cabegas; instrumentos musicais; desenhos;
frutas (reais e de plastico); copos de café e balanca; PicoCricket Kit; e The Barefoot
Computing Project. No MSL em questdo a utilizagdo de HQs como artefato Desplugado ndo

foi identificada mesmo com o grande alcance das buscas, refor¢ando esta lacuna de estudo.

As ferramentas utilizadas para a avaliacdo do PC Desplugado encontrados no MSL
estavam distribuidas em quatro grupos: Avaliacdo feita pela observacdo dos professores
(54%); a realizagdo de uma pesquisa de opinido com o intuito de medir a percepg¢ao do aluno
sobre o tema trabalhado (18%); aplicagdo de testes para medir o PC somente apos o
experimento (7%) e aplicacdo de pré-testes e pos-testes para medir o PC (21%). Fato que
revela a ndo padronizac¢do na validacdo do PC de forma que cada um dos artigos selecionados

apresentou um teste diferente.

Sobre a utilizagdo de pré e pds-testes, Sengiil e Uner (2010) em seu experimento com
alunos da 7° série em uma escola privada de Istambul utilizaram um teste de pensamento
logico (The Logical Thinking Test) composto por 10 questdes sobre pensamento proporcional,
verificacdo das varidveis, pensamento com probabilidade, pensamento relacional e
pensamento combinado, chegando ao resultado nao substancial na diferenca entre o pds-testes

dos grupos de controle e experimental.

Nesiba et al. (2015) propos a inclusdo do PC em disciplina de Literatura Inglesa no
curriculo da Educagdo Basica. Os autores relatam a descoberta inata da relacdo do PC e da
Literatura Inglesa refor¢ando o fato que as habilidades presentes no PC melhoram as
habilidades de leitura e escrita, habilidades essas usadas em todas as disciplinas. Sobre o
mecanismo de avaliagdo, os autores utilizaram um teste com 5 questdes para medir a

habilidade dos alunos em aplicar o PC.
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Em seu trabalho Pinho et al. (2016) descreve a aplicagdo de uma atividade para
introduzir conceitos basicos de PC com a utilizacdo de jogos de tabuleiro para alunos do 5°
ano de trés escolas publicas. Para aferir foi utilizado pré-testes e pos-testes com trés questoes
considerando habilidades como Algoritmo e Procedimentos, Abstracdo de Dados e
Decomposicdo de Problemas. Ao término do experimento os autores classificaram como
positiva a experiéncia com o objetivo da promog¢ao das habilidades do PC plenamente

alcancadas.

Em seu experimento com abordagem Desplugada, utilizando personagens da Turma
da Moénica para trabalhar os quatro pilares do PC, aplicado na Espanha e Brasil, Brackmann e¢
al. (2017) utilizou pré-testes e pos-testes em 72 alunos dos 5° e 6° anos do Ensino
Fundamental da rede publica. Foi utilizado como instrumento avaliativo o Teste de
Pensamento Computacional desenvolvido pelo pesquisador Roman-Gonzalez (2015). O teste
em questao ¢ composto por 28 questdes de multipla escolha que incluem conceitos dos quatro
pilares do PC, se caracterizando como Unico teste com essas caracteristicas. As intervencdes

ocorreram por 10 sessdes com atividades de PC Desplugado.

Em seu trabalho Souza e Lopez (2018) por intermédio do uso de dinamicas para o
desenvolvimento do raciocinio logico e PC os estudantes foram estimulados a compreender os
conceitos abordados nas questdes da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). As autoras
constataram o aumento de rendimento de todos os alunos participantes e para a elaboragao do

pré-testes e pos-testes foram utilizados questdes anteriores das provas da OBI.
Comentarios sobre a secao

Nesta secdo foram apresentados os artefatos Desplugados utilizados no processo de
desenvolvimento do PC de forma interdisciplinar achados no MSL sobre o topico. H4 um
crescente interesse pelo ensino do PC Desplugado, em destaque as publicagdes brasileiras. Foi
identificado a utilizagdo de diversos artefatos, com excecdo do artefato proposto por essa
dissertagdo, HQs. Majoritariamente o ensino do PC acontece ligado a disciplinas do STEM e
em sua maioria em intervengdes extracurriculares, indicando a necessidade de mais aplicacdes
em contexto diferente ao comum. No que se refere a avaliagao do desenvolvimento do PC ndo
houve uma sintonia nos trabalhos encontrados, ponto relevante observado, faltando uma
padronizacao tanto em sua defini¢do quanto a forma de aferi-lo, partindo do pressuposto que
em grande maioria dos estudos analisados levam em consideragdo somente a observacao do

professor (54%). Em se tratando de pré-testes e pos-testes € pertinente destacar o teste
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utilizado por Brackmann (2017) desenvolvido pelo pesquisador Roman-Gonzélez (2015) que
incluem o conceito de pilares do PC, defini¢do adotada para a criagdo dos artefatos, sendo
assim o unico a contemplar as defini¢des de PC apresentadas nos artefatos propostos por essa

dissertacao.

3.1.2 MSL sobre Mindfulness na Educagao

Com o intuito de identificar trabalhos relacionados, foi realizado um MSL direcionado ao
desenvolvimento de habilidades socioemocionais via tecnologias educacionais
digitais/analogicas para criangas do século XXI. O mapeamento foi concluido no inicio do
ano de 2020, nele foram encontradas evidéncias da efetividade da aplicagdo de Mindfulness
em diversos experimentos em diferentes contextos, grupos e protocolos de aplicagdao. O
mapeamento esta disponivel na integra no site sobre evidéncias do Centro de Inovagdo para a
Educacao Brasileira (CIEB) (SOUZA, SILVA e NUNES, 2020) e em um artigo publicado na
Revista Brasileira de Informatica na Educagdo (RBIE). Alguns dados encontrados em uma

parcela desses estudos resultantes desse MSL serdo apresentados a seguir.

Como resultado as aplicagdes de Mindfulness em experimentos no contexto escolar
ndo apresentam uma isonomia, tendo diferentes contextos, participantes, formas de aplicagdes
e avaliagdes. Embora essas diferengas, todos os experimentos listados utilizam-se de
investigacdo experimental e grupos de controle, pré-testes e pods-testes para a validagdo dos
dados encontrados, demonstrando assim um resultado pautado em analises estatisticas bem

elaboradas.

Franco ef al. (2011) aplicou o seu experimento com 61 estudantes com idades dentre
16 ¢ 18 anos do 1° ano do ensino médio, 31 do sexo masculino ¢ 30 do sexo feminino.
Workshops extracurriculares sobre meditagdo e técnicas de relaxamento, similares as do
budismo, foram apresentadas. O experimento teve a duragdo de 10 semanas, com sessdes
semanais de 1h30m e praticas diarias de 30 minutos pelos participantes. A performance
académica e a aplicagdo de questionarios de autoconhecimento e de estado/tragcos de

ansiedade foram utilizadas para a validacao.

Em um grupo de 15 meninos e 15 meninas com idades entre 16 e 18 anos Ponsoda et
al. (2017) adotaram um programa extracurricular com duragdo de 8 semanas de Reducdo do

Estresse baseado em Mindfulness (do inglés, Mindfulness-Based Stress Reduction - MBSR)
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desenvolvido por Kabat-Zinn (2003) com ajustes para o publico-alvo. Foram utilizadas as
seguintes ferramentas de avaliacdo: Perceived Stress Scale (Avaliacdo com 14 item Likert
para Estresse); Optimism (125 itens para autoavaliagdo de inteligéncia emocional na escala
Likert) e Mindfulness (39 itens para autoavaliagdo de cinco habilidades desenvolvidas com a

pratica de Mindfulness na escala Likert).

Com 41 participantes do 7° ano, Alves ef al. (2018) utilizaram um sistema de tutor
inteligente (STI) para guiar os alunos na pratica de Mindfulness. O experimento ocorreu por 7
semanas com sessOes semanais de duracdo de 50 minutos. Como um agente computacional
integrado ao STI PAT2Math o objetivo era treinar o estudante para a pratica de Mindfulness
levando em consideragdo seu humor e a sua experiéncia em medita¢do, visando a melhora da
atencdo e o reconhecimento da melhor forma de atingi-la pelo proprio aluno. Os

pesquisadores utilizaram questionarios de atencdo e de estado de humor para a validagao.

Também utilizando um STI com a finalidade de melhorar a aten¢do dos estudantes por
meio de Mindfulness, Schaab et al. (2015) aplicaram seu experimento em 42 alunos do 7° ano
com idade entre 12 e 14 anos de uma escola no Rio Grande do Sul. Foram utilizados dudios
para meditacdo guiada propiciando uma melhora da atengdo. Os resultados ndo foram tdo
satisfatorios em forma geral segundo os autores pois foi aplicado ao grupo de controle uma
atividade que poderia ser julgada como similar as praticas Mindfulness. O pré-teste € o
pos-teste foram no formato de avaliacdo sobre equagdes do primeiro grau. A avaliagdo
também contou com a analise dos alunos pelo professor em uma escala desenvolvida por

estudantes de psicologia orientados por um psicologo especialista em avaliagdo.

Em seu experimento de 12 semanas buscando o impacto da intervencdo de
Mindfulness em competéncias sociais, emocionais € cognitivas em criang¢as do pré-escolar
(entre 5 e 6 anos), Liberal (2018) aplicou um programa de relaxamento terapéutico. Foram
avaliadas a compreensao e regulacdo emocional, o comportamento e interagdo com os pares, a
imagem do corpo e o controle inibitorio. Como validagdo a autora utilizou uma gama de testes
entre eles um Questiondrio de Expressdo Emocional (QEE), uma Escala de Avaliacdo da
Competéncia Social e do Comportamento (SCBE-15) e um teste Reconhecimento das
Emocdes, Teste da Identificacdo das Emocgdes e Atribuicdo das Emoc¢des. Em complemento,
Liberal (2018) aplicou um questionario exclusivo para os pais e responsaveis das criangas
com a finalidade de descobrir os pontos fortes e dificuldades (Strengths and Difficulties
Questionnaire - SDQ).
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Com o intuito de utilizar praticas Mindfulness para aumentar o desempenho académico
e profissional em alunos de engenharia, Rieken et al. (2016) aplicaram o seu experimento
durante a disciplina de Introducdo a Mecanica dos Solidos. Para participar do experimento
foram selecionados 75 alunos do curso de engenharia. Nao foi detalhada a duragdo do
experimento nem o método utilizado, mas a avaliacdo foi feita com a utilizagdo do teste
MAAS (Mindfulness Attention Awareness Scale) que conta com 15 itens para medir de
maneira indireta a atencao e consciéncia. Também foram utilizados os testes CAMS-R (Escala
Mindfulness de cognicdo e afetividade com 10 itens no formato Likert que sobre as
habilidades desenvolvidas com Mindfulness) e as notas dos alunos na disciplina. Os alunos
ainda foram questionados sobre outros assuntos como: habilidades relacionadas a matéria,
habilidades sobre eficiéncia em desenvolver atividades no mercado de trabalho, aproximagao

com outros estudantes e pretensdes sobre a carreira.

Outra pesquisa realizada no Brasil sobre a aplicagdo de Mindfulness no contexto
escolar, o experimento realizado por Waldemar et al. (2016), com a finalidade de verificar a
viabilidade de um programa que integrasse a pratica de Mindfulness e a aprendizagem
socioemocional em um ambiente escolar. O experimento contou com a participacao de 132
alunos com idade média de 11.1 anos, alunos matriculados no quinto ano do Ensino

Fundamental de trés escolas publicas distintas e composto por 12 semanas de meditacao.

Sobre a utilizacdo relacionada a CC, pouco foi encontrado, apenas os estudos de Alves
et al. (2018) e Schaab et al. (2015) apresentam o uso de artefatos educacionais digitais com a

finalidade de auxiliar a meditagdo e controle da respiragao.
Comentarios sobre a secao

Com base nas evidéncias positivas elencadas pelos achados do MSL sobre Mindfulness, sua
aplicagdo no contexto escolar, contribuindo para o sucesso dos alunos, vao além da melhora
da aten¢do plena, mas também a melhora de fatores como estresse, ansiedade, depressao e
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Como lacunas a ser desenvolvida nesta
dissertacdo vem da necessidade de estudos em ambiente escolar brasileiro, tendo em vista o
estado embrionario do Mindfulness na educagdo do Brasil. Faz-se necessario também a

adaptacao dos protocolos e questionarios usados para aferir o desenvolvimento dos alunos.
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3.1.3 MSL sobre o Pensamento Computacional e Mindfulness

O MSL em questdo visava encontrar evidéncias que relacionam a aplicagdo do PC e praticas
Mindfulness no contexto escolar, assim buscando os trabalhos relacionados. Apds a buscas
nas bases de dados utilizando as palavras-chave que englobavam os dois temas foi concluido

a auséncia de estudos comprovando essa lacuna, objeto de estudo desta dissertagao.

3.2 TRABALHOS RELACIONADOS COMPLEMENTARES

Com intuito de apresentar pesquisas mais recentes, tendo em vista que a realizacdo do MSL
sobre PC ocorreu no inicio do ano de 2019, buscas complementares sobre a ampliacao do PC
na Educacgdo Basica foram feitas, assim integrando o estado da arte. Para isso, foram levadas
em considerac¢do as publicacdes mais recentes, nos anos de 2019 e 2020, nas bases brasileiras
voltadas ao fomento da Informatica na Educa¢do (CEIE). Um total de 4 publicacdes sobre o
PC foram selecionadas das 73 identificadas sobre o tema. Vale salientar que as publicagdes
ndo selecionadas ndo apresentaram evidéncias da aplicagdo do PC, sendo que a grande
maioria foram aplicadas de forma extracurricular e se apoiaram nas percepcdes dos
professores/alunos, sem a utilizagdo de pré-testes e poOs-testes ou grupo de controle e
experimental, como proposto por essa dissertacdo. Segue as informagdes pertinentes ao
cenario proposto por essa dissertacdo, levando em consideragdo o ensino do PC imerso a uma

disciplina da Educagdo Basica.

Simas e Motta (2019) relatam a intervencdo proveniente do projeto de extensdo
intitulado SupyGirls aplicado com 28 estudantes com transtorno de aprendizagem, baixo
desempenho, queixas de leitura e escrita e multirrepeténcia, em uma escola no Rio de Janeiro.
Como atividades foram utilizados dois jogos de tabuleiro e um de cartas trabalhando as
habilidades da Abstracdo, Coleta, Decomposicdo e Andlise de Dados, atividades estas

Desplugadas amparadas pela indisponibilidade de recursos na instituicao.

Castilho et al. (2019) utilizou de atividades de PC Plugado e Desplugado com alunos
do Ensino Fundamental I (1° ao 4° ano). Como forma de avaliacdo os autores levaram em
consideragdo o desempenho e o engajamento dos alunos e relataram o interesse por parte dos

mesmos.
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Lopes e Ohashi (2019) tiveram como objetivo ensinar alguns conceitos de computacao
a alunos do Ensino Fundamental através de atividades Desplugadas. Para isso, foram
utilizadas duas atividades selecionadas do livro "Computer Science Unplugged" e cinco
atividades do site "Pensamento Computacional Brasil". Foram entrevistados 20 docentes com
a finalidade de avaliar de forma qualitativa a percep¢ao da importancia de ensinar computagao
para alunos do Ensino Fundamental, se os mesmos participaram de alguma formagao na area
da computagdo e se achavam possivel o ensino de forma Desplugada. Foram utilizados pré e
pos-testes, os mesmo utilizados por Brackmann (2017), com questdes que contemplam os
quatro pilares do PC, constatando melhoras significativas na realizacdo do pds-teste, tanto no
preenchimento da folha-resposta, quanto no entendimento das questdes e no tempo de
execu¢do. Como resultado, os autores afirmam que ¢ possivel ensinar conceitos de
computagdo através do PC dividido em seus quatro pilares, utilizando atividades

Desplugadas.

Utilizando atividades Desplugadas, o site Hora do Codigo e o ambiente Scratch,
Almeida e Junior (2020) relatam a experiéncia da aplicacdo de uma sequéncia didatica
baseada na utilizacdo de atividades Desplugadas com alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental. Os autores utilizaram como pré e pos-teste uma atividade de construgdo de um

caminho através de comandos de movimentacgao.
Comentarios sobre a se¢cao

Com a finalidade de complementar os achados do MSL realizado anteriormente, os trabalhos
publicados nas bases brasileiras voltadas ao fomento da Informéatica na Educagdo (CEIE)
demonstraram a continuagdo dos estudos acerca do PC. Questdes como falta de publicacdes
que abordem as evidéncias encontradas nos experimentos mostra uma lacuna de estudos que
buscam por evidéncias do desenvolvimento do PC na Educacao Basica. Foi observado que a
utilizacdo de HQs como artefato para o ensino do PC se manteve fora das pesquisas recentes,
ja que apenas o trabalho de Santos e Nunes (2019) retornou nas buscas. Ponto interessante foi
a utilizacao por Lopes e Ohashi (2019) do teste aplicado por Brackmann (2017) desenvolvido
por Roman-Gonzalez (2015) sobre os pilares do PC ¢ o relato de uma melhora significativa

das notas do pos-teste ap0s a aplicagdo de atividades de PC Desplugado.
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3.3 CONCLUSAO DO CAPITULO

Neste capitulo foram apresentados os trabalhos relacionados com a finalidade de apresentar o
estado da arte do ensino do PC e Mindfulness na Educagdo Basica. Sobre o ensino do PC se
destaca no Brasil as praticas Desplugadas tendo em vista o ambiente escolar precario levando
os pesquisadores e professores a buscarem praticas que nao necessitam de equipamentos
eletronicos. Nota-se também uma preferéncia pela aplicagdo de forma extracurricular e em
disciplinas exatas. Os artefatos utilizados para o ensino permeiam aqueles presentes em sala
de aula e de facil acesso e a utilizacdo de HQs somente foi mencionada pelo trabalho de
Santos ¢ Nunes (2019). A definigao sobre PC e a avaliagdo do seu desenvolvimento nao
acontece de forma padronizada. Em relagdo a utilizagdo de pré e pos-testes ¢ pertinente
destacar o teste utilizado por Brackmann (2017) e por Lopes e Ohashi (2019), desenvolvido
pelo pesquisador Roman-Gonzalez (2015), que incluem o conceito dos quatro pilares do PC,
defini¢do adotada para a criacdo dos artefatos, sendo o unico a contemplar as definigdes de

PC apresentadas nos artefatos propostos por essa dissertagao.

Em relacdo as praticas Mindfulness e a sua aplicagdo no contexto escolar as
contribui¢des vao além da melhora da atencdo plena, melhorando fatores como estresse,
ansiedade, depressdo e desenvolvimento de habilidades socioemocionais. As praticas adotadas

pelos pesquisadores se concentram em atividades extracurriculares e com praticas Formais.

Posto isso, como lacunas a ser desenvolvida nesta dissertacdo, os trabalhos
relacionados reforcam a necessidade de aplicacao do ensino do PC imerso em uma disciplina
de ensino fora do eixo STEM (Educacao Fisica) com a utilizagdo de artefatos que possam ser
também utilizados de forma Desplugada (HQs) com praticas Mindfulness (Formais e
Informais), de forma a se adequar com a realidade brasileira e as necessidades mercadoldgicas

do futuro.
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4. MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo serdo descritas a Terceira e Quarta Etapa proposta por esta dissertacdo que
compreende na elaboracdo de artefatos, HQs, com base nas informagdes obtidas no
levantamento teorico sobre PC e Mindfulness, a elaboracio da HQ de Desafios de
programacao para o desenvolvimento do Pensamento Computacional: Mddulo Mindfulness,
Artefato utilizado pelos alunos e do Guia de Atividades para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional: Moédulo Mindfulness, artefato que serd utilizado pelos
professores em sala de aula. Sera abordado também, como presente na Quarta Etapa, o
processo escolhido para a validagdo de forma a gerar dados estatisticos que comprovem o
processo de aprendizagem. Logo, o capitulo estd organizado da seguinte forma: Secdo 4.1

Desenvolvimento dos artefatos; 4.2 Experimento e 4.3 Conclusao do Capitulo.

4.1 DESENVOLVIMENTO DOS ARTEFATOS
Tomando como ponto de partida o objetivo principal desta dissertagdo que visa criar
evidéncias da eficiéncia do ensino de PC utilizando HQs na disciplina de Educagao Fisica por
meio de praticas Mindfulness para alunos do Ensino Fundamental foram propostos a criagdo
de Artefatos (HQs) a fim de auxiliar os estudantes e professores do Ensino Fundamental, a

desenvolverem o PC na disciplina de Educacao Fisica.

Como resultado das pesquisas em torno das tematicas proposta por essa dissertagao, o
PC e as praticas Mindfulness, os artefatos desenvolvidos levaram em consideragdo os
conceitos dos quatro pilares do PC: Abstracdo, Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrao e
Algoritmo (BRACKMANN, 2017), e os conceitos de Mindfulness Formal e Informal
(GONCALVES, 2017).

Em relagdo ao eixo tematico descrito pela BNCC (Brasil, 2017a) que afirma que as
experiéncias efetivas das praticas corporais oportuniza os alunos a participar, de forma
autbnoma, em contexto de lazer e saude e que a unidade tematica Danca explora esse
conjunto de praticas corporais e que essas praticas devem ser pautadas em suas possibilidades

materiais.

Sendo assim, os artefatos descritos seguem os conceitos pontuados, com a jungdo dos
conceitos dos quatro pilares do PC, das praticas Mindfulness Formais e Informais voltadas a

disciplina de Educacao Fisica.
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4.1.1 HQs Mindfulness partes 1,2 e 3
Como forma de apresentar os conceitos referentes a Mindfulness € a sua aplicagdo com 0s
conceitos do PC, as HQs Volumes 8°, 9* e 10° da Série 7 sobre Pensamento Computacional do
Almanaque para a Popularizagdo de Ciéncia da Computacdo, apresentam a continuidade das
aventuras das criangas indigo, criangas que possuem habilidades hiperdesenvolvidas
relacionadas aos 4 pilares do PC (Satoshi - Abstracdo, Noah - Decomposi¢do, Ainra -
Reconhecimento de Padrdes e Alice - Algoritmo). As HQs abordam os conceitos de
Mindfulness Formal (parte 1) e Informal (partes 2 e 3) e em seu enredo, os irmaos Jennyfer e
Maicon, moradores de uma comunidade no Rio de Janeiro, enfrentam dificuldades de se
manterem atentos, fator agravado por estarem estudando em casa por causa da pandemia. As
HQs também abordam questdes como o fator empregabilidade e a necessidade de desenvolver

as habilidades/competéncias primordiais para o século XXI (ROMERO et al., 2019)

Na primeira HQ sdo apresentados os conceitos de Mindfulness como a terminologia
usada em portugués, atencdo plena, e a possibilidade de sua pratica Formal, por meio da
meditacdo e de exercicios de respiragdo que devem acontecer sem julgamentos, caso o
praticante perceba a desatencdo o mesmo deve retomar a pratica. Sobre a pratica Informal, a
HQ expde que a mesma pode ser realizada na execugdo de atividades do cotidiano de forma
atenta, e cita atividades como caminhar, beber ou comer algo e na realizagdo de atividades

escolares e atividades fisicas (SOUZA et al., 2020).

Como forma de aplicar o PC em conjunto com as praticas Mindfulness, a primeira HQ
faz o uso do pilar Algoritmo, por meio da crianga indigo Alice, que em conjunto com 0s
irmaos Jennyfer e Maicon descrevem os passos a serem seguidos para a pratica Mindfulness,

Figura 1.

As HQs parte 2 e 3 abordam os conceitos sobre Mindfulness Informal e a sua
aplica¢do na danga por meio do PC. Como continuagdo das praticas realizadas por Jennyfer e
Maicon e como resultado da dificuldade de Maicon na realizacdo da pratica Formal
apresentada na HQ parte 1, Jennyfer sugere a utilizacdo de algo do interesse de Maicon. Apds
a apresentacdo dos passos a serem seguidos por Maicon, os pilares do PC foram aplicados.

Primeiro o pilar da Decomposi¢do (Noah) foi aplicado, dividindo o problema em

3

http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V8.pdf

http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V9.pdf
5 http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V 10.pdf

4



http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V7.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V7.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V8.pdf
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subproblemas. Em seguida a aplicagdo do pilar da Abstragdo (Satoshi) desprezando assim
partes da danga tornando-a mais facil para a execucao de todos, focando na parte superior do
corpo tendo em vista que Noah ¢ cadeirante. O pilar do Reconhecimento de Padrao (Ainra) ¢
citado nesse cendrio como uma maneira de perceber que alguns passos se repetem como 0s
movimentos, a respiracdo e a postura. Por fim, o pilar Algoritmo (Alice) foi aplicado na
descri¢ao dos passos de danga em forma de um fluxograma resultado dos passos de danca
apresentado por Maicon e a aplicagdo dos pilares, Figura 2. 4.1.2 HQ Desafios de

Programacao para o desenvolvimento do Pensamento Computacional Mddulo: Mindfulness

4.1.2 HQ Desafios de Programagao Modulo: Mindfulness
Como forma de formalizagdo das atividades desenvolvidas no Guia de Atividades para o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Modulo Mindfulness, a HQ Desafios de
Programagio para o desenvolvimento do Pensamento Computacional Modulo: Mindfulness®
apresenta oito desafios de programagdo em forma de Gibi para o desenvolvimento do PC por
meio de praticas Mindfulness em forma de passatempos que podem ser realizados com a
utilizacdo do software de programacdo visual Scratch de forma Plugada ou desenvolvendo
formas alternativas para a aplicacdo de forma Desplugada. A Figura 3 ilustra o segundo
desafio, apresentando as pistas para a avaliacdo segundo #5C21, os pilares do PC e as
competéncias listadas pela BNCC. Também ¢ apresentada as etapas que o aluno deve realizar

para completar o desafio proposto € o link para o desafio no Estidio Desafios Mindfulness.

O Estudio Desafios Mindfulness, organizado na plataforma do Scratch’, pode ser
acessado pelos alunos de qualquer dispositivo sem a necessidade da criacdo de uma conta

como ilustrado na Figura 4. A especificagcdo de cada Desafio esta descrita no Quadro 1.

[3

http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V11.pdf
7 https://scratch.mit.edu/studios/27838947/



https://scratch.mit.edu/studios/27838947/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V11.pdf

Figura 1 - Pagina da HQ Mindfulness Parte 1

Fonte: Souza et al. (2020)
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Figura 2 - Pagina da HQ Mindfulness Parte 2
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Figura 3 - Pagina do HQ de Desafios

DESAFIO MINDFULNESS 2 - ESCANEANDO O
CORPO

PISTAS PARA A AVALTACAO SEGUNDO
#5c21

CRIATIVIDADE:
o CRTCI: IDENTIFICAR OS
COMPONENTES DE UMA IDETA OU

BRA,

PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
CTCI: ANALTSE (ENTENDER
UMA SITUACAO E TDENTIFICAR
COMPONENTES) _

o CTC3: ALFABETIZACAO PARA
CODIFICAR

o CTC4: ALFABETIZACAO
TECNOLOGICA E DE SISTEMAS
o CTC5: PROGRAMAGAO

RESOLUCAO DE PROBLEMAS:

o P5C2: REALIZAR ACOES
APROPRIADAS PARA RESOLVER O
PROBLEMA

PILARES DO PC:
:  ABSTRACAO E ALGORITMO
ICIAS PELA BNCC:
«  PENSAMENTO CRITICO E
CRIATIVO;
+  AUTOCONHECIMENTO E
AUTOCUIDADO

CONVIDAMOS VOCE

A SE CONECTAR AO SCRATCH PARA
PARTICIPAR DO SEGUINTE PROJE
HTTPS://SCRATCH.MIT EDU/PROJECTS/434139414/

=Y Antes de iniciar  programagiia do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicanda em_ILd |)

Atualizado em 29 Out 2020

O estudio Desafios Mindfulness
tem a finalidade de reunir os
desafios Mindfulness
desenvolvido com o intuito de
estimular o Pensamento
Computacional em sua pratica.
Para maior informagao consulte
http://almanaguesdacomputacao
.com.br/

TO:

APSS
O PRIMEIRO
CONTATOCOMO
SCRATEH CONVIDAMOS VOCE
PARA MODIFICAR O CENARIO,
AUDIO E PERSONAGEM PARA O
SEGUNDO DESAFIO. UTILIZANDO
DE PATSAGENS PERSONALIZADAS
QUE DEMONSTRAM CALMA PARA
CADA UM, MUSICAS RELAXANTES E A
CONFIGURACAO BE UM CRONGMETRO
PARA A PRATICA DE MINDFULNESS.
CONHECENDO ASSTM MELHOR

ST & O doeEEio8 OE Sua criagto deve conter:
MINDFULNESS.
. Modificagdes no cendrio, msica e personagens;
. Corregdo dos blocos de comando do Crondmetro. (parte do

trecho jd estd pré pronto e comentado para auxiliar)

PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCE A
SEGUIR AS DUAS ETAPAS A SEGUIR:

ETAPA 1, IDENTIFICACAO DOS COMPONENTES E ANALISE DA
SITUACAO.

COMO ESTA O AMBIENTE E O SOM E ONDE ESTA O BOTAO PARA
MUDA-LOS?

ETAPA 2. REALIZE AS ACOES NECESSARIAS PARA SOLUCIONAR
O PROBLEMA ESCREVENDO O TRECHO DO ALGORITMO,
CORRIGINDO E TESTANDO A SOLUCAO.

NO EDITOR SCRATCH, NOS TE CONVIDAMOS A IDENTIFICAR
O CENARIO E O AUDIO E FAZER AS ALTERACOES. O BLOCO DE
CODIGO DO CRONOMETRO DEVE SER MODIFICADO TAMBEM.

Fonte: Souza, Nunes e Santos Junior (2020)

Figura 4 - Estadio Desafios Mindfulness

Desafios Mindfulness {0 Seguidor )

Projetos (8) Comentarios (0) Curadores Atividade

Desafio Mindfulness 1 Desafio Mindfulness 2 Desafio Mindfulness 3 Desafio Mindfulness 4
por felipefso por felipefso por felipefso por felipefso

)

Desafio Mindfulness 5 Desafio Mindfulness 6 Desafio Mindfulness 7 Desafio Mindfulness 8
por felipefso por felipefso por felipefso por felipefso

Fonte: Souza e Nunes (2020)
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Quadro 1 - Descri¢ao dos Desafios Mindfulness

Desafio Mindfulness Descricao

No primeiro Desafio o aluno devera adaptar o cenario € o som para
1 - Respirando e Contando [ajudar o ator Bill a Criar um ambiente propicio para a pratica
Mindfulness

Utilizando de paisagens personalizadas que demonstram calma para
cada um, musicas relaxantes e a configuracdo de um Crondmetro para a
pratica de Mindfulness. Conhecendo assim melhor as funcionalidades
do Scratch e os conceitos de Mindfulness.

2 - Escaneando o Corpo

Para praticar os conceitos de escaneamento do ambiente o aluno ia

3 - Escaneando o Ambiente | ... .
utilizar o ator sapo presente no cenario para descrever o seu entorno.

Neste Desafio o aluno utilizard os comandos do Scratch para mover o

4-Ache o Ponto ator Bill até o ponto sinalizado.

Este Desafio sera utilizado para a formalizacdo do algoritmo dos passos
5 - Siga o Mestre de danca criados em sala de aula junto com o professor. O cenério e os
atores ja se encontram no ambiente, mas os alunos podem modifica-los.

Com o auxilio do Scratch, os alunos devem corrigir os comando dados

6 - Bebendo Agua em uma rotina para ajudar o ator Bill a beber agua

Com a utilizacdo dos comandos de movimento do Scratch os alunos
deverdo resolver o problema de Noah completando o percurso,
atravessando a rua pela faixa de pedestre.

7 - Movimentagdo corporal
e Programacao

Os alunos, em grupos, criaram uma historia no formato de didlogos para
8 - Criando uma histdriafsolucionar um problema de atencdo usando os conhecimentos de
para Atencdo Plena Mindfulness e a criatividade, escolhendo os personagens, cenarios e
criando os didlogos necessarios.

Fonte: Autor, 2020

4.1.3 Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional
Modulo: Mindfulness
Este Guia, Volume 3 da Série 12: Guias Pedagdgicos, descreve a aplicagdo do PC como
metodologia de ensino das praticas Mindfulness®. Este Modulo é composto por atividades
Formais e Informais de forma a apresentar os pilares do PC em conjunto com a Atengdo
Plena. O objetivo deste Artefato ¢ trazer exemplos de praticas educacionais para o
desenvolvimento do PC em disciplinas fora do eixo STEM e suas atividades englobam as
cinco habilidades/competéncias para o século XXI, em particular o PC e os seus pilares, para
o ensino de Mindfulness na disciplina de Educagdo Fisica. O Guia é composto por 4

atividades de Mindfulness Formal e 4 Atividades de Mindfulness Informal.

Organizado por fichas de atividades, cada uma das 8 atividades propostas

disponibilizam informagdes como: idade, disciplina, tempo, objetivo, competéncias do século

8 http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V3.pdf
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XXI, Pilares do PC, competéncias da BNCC, material necessario, descricao da atividade, o
desafio a ser realizado e sugestdes para possiveis adaptagdes. Como ilustrado pela Figura 5. O

Quadro 2 apresenta a descri¢do das atividades do Guia e o Quadro 3 suas relagdes com as

competéncias do século XXI, os pilares do PC de maior énfase e as competéncias da BNCC.

Quadro 2 - Descrigao das Atividades do Guia

Escaneando o
Corpo

Atividade Descricao
Esta atividade visa compreender melhor a respiragdo consciente, ponto
| determinante no processo de atengcdo ao momento presente. Com a utilizacdo de
Respirando e comandos listados pelo professor, os alunos controlardo o ato de respirar
Conlzan do percebendo a movimentagdo de seus corpos ao decorrer da atividade e,
posteriormente, desenvolvendo uma rotina de como a respiragdo deve ser realizada
para atingirem a calma.
Esta atividade visa compreender melhor a consciéncia corporal, fator determinante
) no processo de atengdo ao momento presente. Com a utilizagdo de comandos

listados pelo professor, os alunos trabalharfo a percep¢do do corpo regulando a
respiracao, percebendo a movimentagdo de seus corpos ao decorrer da atividade e,
posteriormente, a escrita de uma rotina de como essa pratica deve ser feita para
atingirem a calma.

Esta atividade visa compreender melhor a consciéncia espacial fator determinante

3- no processo de atengdo ao momento presente. Com a utilizagdo de comandos
Escaneando o | listados pelo professor, os alunos trabalham a percep¢do do ambiente regulando a
Ambiente respiracdo, percebendo os objetos no ambiente, posteriormente, a escrita de uma

rotina de como essa pratica pode ser feita para atingirem a calma.

A atividade em questdo tem a finalidade de melhorar a atencdo e integracdo dos

alunos. Em duplas e com a utilizacdo de comandos listados pelo professor, os
4- Ache o alunos trabalhardo a percep¢do do outro regulando a respiragdo, percebendo as
Ponto caracteristicas e sentimentos do colega. Esse exercicio ¢ interessante para

desenvolver empatia, foco e atengao criando vinculos afetivos e promovendo o bem

estar dos alunos.

Esta atividade visa recriar movimentos corporais por meio de instrugdes criadas
5 Siga o pelo§ alunos com o .intuito de desenvolver a con.sci'éncja corporal. Com a préticg de
Mestre movimentos determinados pelos alunos e suas limitagdes, o professor deV.e auxiliar

para que os alunos se mantenham focados na execugdo dos passos aplicando os

conceitos de Mindfulness Informal e seguindo os comandos criados.

Sempre realizamos as atividades do dia-a-dia de forma automatica e uma forma de
6- Bebendo se manter focado no presente ¢ a realizagdo dessas tarefas de forma consciente. A
Agua atividade proposta visa a pratica de Mindfulness Informal realizando a tarefa de

beber agua.

Esta atividade visa recriar movimentos corporais por meio de instrugdes criadas
7- pelos alunos com o intuito de desenvolver a consciéncia corporal e realizar
Movimentaca | atividades simples, como pegar algo, ou chegar a um ponto. Com a pratica de
o corporal ¢ | movimentos determinados pelos alunos e suas limitagdes, o professor deve auxiliar
Programacdo | para que os alunos se mantenham focados na execu¢do dos passos aplicando os

conceitos de Mindfulness Informal.
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. Com a finalidade de reforgar e aplicar os conceitos de Mindfulness, os alunos
8- Criando .. o ~
uma histéria deverdo criar uma historia em grupo para resolver o problema de aten¢do de um dos
~ | personagens. Os alunos terdo que pensar em situagdes onde as praticas de
para Atencao . . . ~
Plena Mindfulness podem ser aplicadas e com o trabalho em equipe chegardo ao melhor
caminho para atingir a atencdo plena.
Fonte: Autor, 2020
Quadro 3 - Relagao das Atividades
- ténci Pil P P
Atividade Com[,)e encias do rares d? Cde Competéncias pela BNCC
século 21 maior énfase
Criatividade Pensamento Critico ¢
1 - Respirando e Pensamento Alooritmo Criativo
Contando Computacional & Autoconhecimento e
Resolucdo de Problemas Autocuidado
Criatividade Pensamento Critico e
- Escaneando 0 Corpo Pensamento Abstragio Criativo
P Computacional Algoritmo Autoconhecimento e
Resolucido de Problemas Autocuidado
Criatividade . Pensamento Critico ¢
Reconhecimento de .
3- Escaneando o Pensamento ~ Criativo
. . Padrdes .
Ambiente Computacional Aleoritmo Autoconhecimento e
Resolucdo de Problemas & Autocuidado
Colaboragdo Reconhecimento de  [Empatia e Cooperacao
4- Ache o Ponto Pensamento Padrdes Autoconhecimento ¢
Computacional Algoritmo Autocuidado
Colaboragao Pensamento Critico ¢
. Pensamento Decomposigao Criativo
- M . : .
>- Siga 0 Mestre Computacional Algoritmo Autoconhecimento e
Resolucdo de Problemas Autocuidado
Criatividade - s
‘ Decomposi¢do Pensamento Critico e
6- Bebendo Agua Pensamento . -
. Algoritmo Criativo
Computacional
Abstragao Pensamento Critico e

Resolugdo de Problemas

7- Movimentagao Reconhecimento de [Criativo
~  |Pensamento ~ .
corporal e Programacao . Padrdes Autoconhecimento e
Computacional ) .
Algoritmo Autocuidado
Criatividade Pensamento Critico ¢
. . ., . |Colaboracao Abstracdo .
8- Criando uma historia - Criativo
~ Pensamento Decomposicao .
para Atencao Plena . . Autoconhecimento e
Computacional Algoritmo .
Autocuidado

Resolucgido de Problemas

Fonte: Autor, 2020
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Figura S - Pagina do Guia de Atividades
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Esta atividade visa compreender melhor a respiragdo consciente, ponto determinante no processo de atengédo
ao momento presente. Com a utilizagdo de comandos listados pelo professor, os alunos controlardo o ato de
respirar percebendo a movimentacdo de seus corpos ao decorrer da atividade e, posteriormente,
desenvolverdo uma rotina de como a respiragdo deve ser realizada para atingirem a calma, lembrando sempre
que cada individuo realizar4 a atividade de sua forma, sem julgamentos.

Objetivos:
» Introduzir o conceito de Mindfulness
+ Trabalhar a consciéncia corporal
e Desenvolver o Pensamento Computacional

Competéncias do século 21 Pilares do PC Competéncias pela BNCC
- o Criatividade © e Pensamento Critico e
» Pensamento . Criativo
Computacional L) #  Autoconhecimento e
® Resolugdo de Problemas Autocuidado
Descrigdo do cendrio de aprendizagem 20 minutos

Inicialmente. O professor introduz o tdpico perguntando se algum aluno
tem problema em manter o foco em alguma atividade diaria. Depois disso
o professor introduz o conceito de Mindfulness explicando que podemos
pratica-lo com exercicios de respiragdo consciente e que sempre que o
nosso pensamento fugir da atividade devemos retornar sem julgamento.
4 0 professor deve citar alguns dos beneficios da pratica descritos
anteriormente. Para auxiliar a explicagdo o professor pode pedir a leitura
do Gibi da série 7 volume 8.

Hora de aprender
sobre Mindfulness!

Execugao: Para o inicio da prdtica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir para os alunos se colocarem em uma posigdo
confortdvel; Passo 2: Pedir para fecharem os olhos Passo 3: Guiar os
movimentos de Inspirar e Expirar por alguns minutos. (O professor pode
determinar a duragdo a depender da turma e ir acrescentando mais tempo
§ com ao decorrer da pratica)

Agora & hora de botar
em pratica! Siga os

Integragdo: O professor questiona sobre a dificuldade e reforca a
necessidade de uma pratica constante para que o exercicio figue mais
facil e pede para os alunos descrever quais passos eles seguiram na
pritica (Os alunos devem descrever os passos da Execugdo, como
modelo o professor pode se basear no algoritmo descrito no Gibi da Série
7 Volume 8)

Material: Gibis da Série 7 volume 8 sobre
Mindfulness e Audios de meditagdo ou
sons para relaxamento (sugestéo)

14 EE58

Fonte: Souza, Nunes e Romero (2020)
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4.2 EXPERIMENTO

Considerando os objetivos desta dissertagdo, criar evidéncias para verificar o
desenvolvimento do PC utilizando HQs na disciplina de Educagao Fisica por meio de praticas
Mindfulness para alunos do Ensino Fundamental, optou-se por uma pesquisa exploratoria com
abordagem quantitativa que engloba a aplicacdo de testes (pré-testes e pos-teste) com a intuito
de compreender, classificar e analisar o desenvolvimento estatisticamente (GERHARDT e
SILVEIRA, 2009). Em relagdo aos procedimentos, a abordagem quase-experimental foi
selecionada por se caracterizar pela execugdo com grupos de comparacdo (experimental e de
controle), sem a necessidade de longos periodos de observagdo (SHADISH et al., 2001) (GIL,
2002).

Desta forma, o experimento proposto se divide em 3 etapas: pré-teste, intervencao e
pos-teste com a divisao dos participantes em dois grupos, de controle e experimental. Para a
analise estatistica foi utilizado o Teste de Normalidade Shapiro-Wilk e o teste T de Student
para as amostras normais (WAINER, 2007). Para realizar os célculos foi utilizado o software
PAST (HAMMER, 2001). As secdes seguintes descrevem os instrumentos avaliativos

utilizados na validag¢do do desenvolvimento do PC e Mindfulness, o protocolo de aplicagdo.

4.2.1 Instrumentos Avaliativos

Nesta se¢do serdo descritos os testes utilizados no pré-teste e pos-teste como forma de aferir o
desenvolvimento do PC’ e dos conceitos de Mindfulness'’. Ambos os testes foram
disponibilizados utilizando a ferramenta Google Forms, disponivel online, possibilitando o

armazenamento das respostas para as analises estatisticas posteriores.

4.2.1.1 Pensamento Computacional

O Teste de Pensamento Computacional (C7Tt Computational Thinking Test) (ANEXO A)
adotado nesta pesquisa foi escolhido devido a sua abordagem dos quatro pilares do PC
seguidos como defini¢do para a elaboragcdo dos artefatos, sua compatibilidade com uma
abordagem Desplugada e pelo seu carater quantitativo e aptitudinal (BRACKMANN, 2017).

Elaborado por Roman-Gonzalez (2015) o CTt passou por um rigoroso processo de validagao

° Teste de Pensamento Computacional: https://forms.gle/1QddFcCdVhHF66Py5
10 Teste de Mindfulness: https://forms.gle/bmbRwLWTFxBkS3MB6
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para a comprovacdo da validade de seu conteido (ROMAN-GONZALEZ, 2015). O CTt é
composto por 28 questdes e cada questdo aborda um ou mais dos seguintes conhecimentos
computacionais em diferentes niveis de dificuldades: instrugdes e sequéncias basicas; loops;
condicionais simples, condicionais compostas e fun¢des simples. Um ponto relevante € a ndo
necessidade de conhecimento prévio sobre o assunto e "os estudos psicométricos do teste
mostram ser confiaveis (a = 0.80) e compativeis para avaliacdo do nivel de PC em estudantes
de 10 a 16 anos de idade" (BRACKMANN, 2017), tornando-o compativel com cendrio
descrito por esta dissertacdo (RAABE et al., 2020). Segue uma relagdo entre as questdes

apresentadas no CTt e os pilares do PC no Quadro 4.

Quadro 4 - Pilares do PC no CTt

Questao Abstracao Decomposigao Rec. de Padrées Algoritmo
01 X X
02 X X
03 X X
04 X X X
05 X X X
06 X X X
07 X X X
08 X X
09 X X
10 X X X
11 X X X X
12 X X X X
13 X X X
14 X X X
15 X X X X
16 X X
17 X X
18 X X
19 X
20 X X
21 X X X
22 X X X X
23 X X X X
24 X
25 X X X X
26 X X X X
27 X X X X
28 X X X X




52

Fonte: Brackmann (2017)

4.2.1.2 Mindfulness
Em sua pesquisa com o objetivo de mapear instrumentos para a avaliagdo do construto
Mindfulness, Pires et al. (2015) identificou 8 instrumentos destacando o MAAS (Escala de
Consciéncia e Aten¢do Mindfulness) utilizado em pesquisas brasileiras. O instrumento em
questdo apresentou evidéncias de validade para populagdes adultas (JERMANN et al., 2009;
HANSEN et al.,, 2009; CARLSON ¢ BROWN, 2005) e para populacdes de criangas e
adolescentes (LAWLOR et al., 2013; BRUIN et al., 2011; BLACK et al., 2012). A escala
MAAS (ANEXO B) ¢ composta por 15 itens e tem como objetivo avaliar a aten¢do voltada a
consciéncia do momento presente, assim, avaliando o aspecto de atencdo plena utilizando
uma escala de 6 pontos que varia de 1 (quase sempre) e 6 (quase nunca) ¢ uma alta pontuagao

reflete em um maior capacidade de Mindfulness (PIRES et al., 2015).

4.2.2 Protocolo para a Aplicagao do Experimento

Como ilustrado na Figura 6, a aplicacdo do experimento foi dividida em 3 etapas: pré-teste,

intervengdo e pos-teste. Os participantes foram divididos em 2 grupos, de controle e

experimental.
Figura 6 - Desenho do Experimento
GRUPO 1* SEMANA 22 SEMANA | 3* SEMANA | 4* SEMANA | 5* SEMANA
CONTROLE
EXPERIMEN -Gibi Parte 1 | -Atividade 4 | Atividades
TAL - Atividades (Guia e 5-8 (Guia e
1,2 e 3 (Guia | Desafios) Desafios)
Pré-teste e Desafios) | -Gibis Parte Poés-teste
CTte MAAS 2e3 CTte MAAS
17/11 e 19/11 24/11 e 26/11 | 1/12e3/12 | 8/12e10/12 | 15/12 e 17/12

Fonte: Autor, 2020

Na primeira semana, ambos os grupos (Controle e Experimental) resolveram os
pré-testes de conhecimento sobre PC (CTY) e de Mindfulness (MAAS) utilizando os
formularios eletronicos. Nas trés semanas seguintes foi realizada a interven¢do com os alunos

do grupo Experimental utilizando os artefatos elaborados (Gibis, Guia de Atividades e HQ de
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Desafios), citados na se¢cdo 4.1 Desenvolvimento dos Artefatos como apresentados na Figura
6. A leitura dos Gibis e a realizacdo dos desafios seguiram os passos presentes no Guia de
Atividades, para as primeiras quatro atividades o Gibi parte 1 foi lido pelos alunos, os Gibis
parte 2 e 3 foram lidos para as quatro atividades finais. Cada atividade ¢ compreendida pelas
instrugdes seguidas pelo professor e pela resolu¢do dos desafios propostos disponiveis no
Scratch. Na quinta semana ambos os grupos resolveram os pos-testes, assim finalizando o
experimento. Tendo em vista o contexto atual de pandemia, a utilizagdo dos artefatos ocorreu
de forma Plugada, fato que ndo exclui a possibilidade de sua aplicacdo futura de forma

Desplugada
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados das avaliagdes experimentais realizadas nesta dissertagdo estdo descritos neste
capitulo. O objetivo geral do experimento € verificar o impacto do desenvolvimento do PC e
Mindfulness com a utilizacdo de HQs na disciplina de Educagao Fisica, como descrito nas
hipoteses apresentadas na segdo 1.1 Hipotese. Este capitulo foi dividido em quatro segdes: a
primeira descreve os participantes do experimento e suas particularidades advindas do
contexto da sua aplicag¢do, a segunda corresponde a validagdo dos dois grupos de hipoteses
deste trabalho apresentando os resultados encontrados, a terceira se¢ao descreve as limitagcoes

do experimento e a ultima apresenta as ameacas validade do experimento.

5.1 PARTICIPANTES

O experimento foi aplicado em uma escola da rede publica de ensino da cidade de Aracaju -
Sergipe/SE, Centro de Exceléncia José Rollemberg Leite, com alunos do 6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental, entre 11 e 15 anos, na disciplina de Educagdo Fisica. Como reflexo do
momento enfrentado no periodo da experimentagdo, com aulas a distdncia pelo contexto de
pandemia, a professora Ana Claudia Santos Silva Guimaraes, mestra em Educacao Fisica e
professora do quadro efetivo estatutario da Secretaria de Estado da Educacgdo de Sergipe e da
Secretaria Municipal de Educagdo de Aracaju aplicou os questionarios dos pré-testes com
todas as suas turmas com a finalidade de quantificar o nimero de alunos que poderiam

participar do experimento, tendo em vista as limitagdes do acesso as aulas nesta modalidade.

Como resposta inicial, apenas 34 alunos das turmas do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental da professora responderam aos Formularios dos testes de PC e Mindfulness, um
nimero reduzido considerando a quantidade de turmas da professora. Ainda relata a
professora a dificuldade de alguns alunos por falta de meios para acessar as aulas, mesmo

com o envio dos questionarios por WhatsApp.

Ao final do experimento, apenas os dados dos 26 alunos que responderam os
pré-testes e os pos-testes foram levados em consideragdo para as analises realizadas neste
trabalho. Os alunos do grupo analisados sdo formados por 11 meninos e 15 meninas com
idade média de 13,69 anos e desvio padrdo de 1,59. A divisdo entre grupo experimental e de
controle foi feita pela professora de forma aleatoéria em dois grupos de 17 alunos, com uma

valor maior de desisténcia para o grupo de controle. Distribuicdo expressa na Tabela 1.
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Tabela 1 - Distribuicdo dos participantes da pesquisa

Grupo Meninos Meninas Total
Experimental 6 10 16
Controle 5 5 10
Total: 11 15 26

Fonte: Autor, 2020

5.2 RESULTADOS
Os resultados das avaliagdes experimentais realizadas com o Teste de PC (CT%) e o teste de
Mindfulness (MAAS) estao descritos nesta se¢do. O objetivo do experimento € verificar o
desenvolvimento do PC e de Mindfulness apds o experimento descrito na se¢ao anterior € seus
resultados estdo divididos em duas secdes de forma a validar os dois grupos de hipodteses

deste trabalho.

5.2.1 Teste do PC

As seguintes hipdteses foram validadas nesta secdo:

Hipotese nula 1: O ensino de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educagao Fisica por
meio de praticas Mindfulness ndo auxilia no desenvolvimento das habilidades para o século

XXI, em particular o PC.

Hipotese alternativa 1: O ensino de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educagdo
Fisica por meio de praticas Mindfulness auxilia no desenvolvimento das habilidades para o

século XXI, em particular o PC.

Observa-se que houve um aumento na distribuicdo das médias em ambos os grupos
com um aumento no desempenho de 9,86% para o grupo experimental e de 5,37% para o
grupo de controle, como apresentados na Tabela 2 que contém as notas obtidas pelos alunos
dos dois grupos tanto no pré-teste quanto no pos-teste, vale ressaltar que o CT7t € composto
por 28 questdes, sendo assim, sua pontuagdo maxima. Os ganhos de aprendizagem foram
calculados a partir da diferenga entre as notas do pos-teste pela nota do pré-teste. A Figura 7

ilustra a variagdo entre os dois grupos em Diagramas de Caixa.



Figura 7 - Resultados do CTt - Grupo Experimental ¢ Controle

Grupo Experimental

M Pre-teste Wl Pos-Teste

14
- )
10

Grupo Controle

M Pre-teste Bl Pos-Teste

Tabela 2 - Tabela com resultados geral (CTY)
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Padrao)

Controle Experimental
N 10 16
Pré-teste Média (Desvio 9,30 (+-2,31) 10,75(+-3,61)
Padrdo)
Pos-Teste Média (Desvio 9,80 (+-2,3) 11,81(+-3,25)

Alteracdo de Desempenho(%)

+0,5 (5,37%)

+1,06 (+9,86%)

5.2.1.1 Anélise Estatistica

Os resultados do Teste C7t foram analisados pelo Teste de Normalidade de Shapiro-Wilk

(WAINER, 2007), retornando valores de p>0.05, Tabela 3, apresentando distribuigdes

normais. Desta forma, as andlises estatisticas foram realizadas a partir da analise do Teste T

de Student, com os resultados apresentados na Tabela 4, por se tratar da comparagdo de

médias entre dois grupos.

Tabela 3 - Teste de Normalidade (CTY)

Controle Experimental
Pré-teste Pos-teste Pré-teste Pos-teste
N 10 10 16 16
Shapiro-Wilk W 0,9597 0,9122 0,9432 0,9717
p(normal) 0,7824 0,2967 0,3899 0,8655
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Tabela 4 - Teste T de Student (CT¢)

Controle Experimental
Pré-teste Pos-teste Pré-teste Pos-teste
Meédia 9,3 9,8 10,75 11,813
Variéncia 5,3444 5,2889 13 10,563
p-valor 0,63 0,38

Embora a representagdo das diferengas positivas entre as amostras no que se refere as
médias entre os dois grupos, € um aumento maior para o grupo experimental, ndo foram
encontradas diferencas com significancia estatisticas (p-valor > 0.05). Acredita-se que o
tamanho pequeno da amostra de alunos que realizaram o pré-teste e o pds-teste tiveram um
impacto negativo nesse resultado, principalmente por parte dos alunos nao responderem os
questionarios finais, de forma a serem desconsiderados nas analises. Sendo assim, rejeitando a

hipotese alternativa 1.

5.2.2 Teste de Mindfulness

As seguintes hipoteses foram validadas nesta se¢ado:

Hipoétese nula 2: O ensino de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educag¢ao Fisica por

meio de praticas Mindfulness nao auxilia no desenvolvimento dos conceitos de Mindfulness.

Hipotese alternativa 2: O ensino de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educagao
Fisica por meio de praticas Mindfulness auxilia no desenvolvimento dos conceitos de

Mindfulness.

Observa-se que houve um aumento na distribuicdo das médias em ambos os grupos
com um aumento no desempenho de 4,44% para o grupo experimental e de 2,7% para o grupo
de controle, como apresentados na Tabela 5 que contém as notas obtidas pelos alunos dos dois
grupos tanto no pré-teste quanto no pos-teste, vale ressaltar que a pontuagado referente ao teste
MAAS compreende entre 1 e 6, sendo 1 com menor percepcao da atengdo e 6 para o seu
maior nivel. Os ganhos foram calculados a partir da diferenca entre as notas do pds-teste pela

nota do pré-teste. A Figura 8 ilustra a variag@o entre os dois grupos em Diagramas de Caixa.



Figura 8 - Resultados do MAAS - Grupo Experimental ¢ Controle

Grupo Experimental

M Pré-teste M Pés-teste

Grupo Controle

—

M pré-teste M Pés-teste

Tabela 5 - Tabela com resultados geral (MAAS)
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Controle Experimental
N 10 16
Pré-teste Média (Desvio Padrao) 3,33 (0,77) 3,38 (0,9)
Pos-Teste Média (Desvio Padrio) 3,42 (0,6) 3,53 (0,99)
Alteracdo de Desempenho(%) 2,7% 4,44%

5.2.2.1 Analise Estatistica
Os resultados do MAAS também foram analisados pelo Teste de Normalidade de
Shapiro-Wilk, retornando valores de p>0.05, Tabela 6, apresentando distribui¢cdes normais.
Desta forma, os testes foram realizados a partir da andlise do Teste T de Student, com

resultados descritos na Tabela 7, por se tratar da comparagao de médias entre dois grupos.

Tabela 6 - Teste de Normalidade (MAAS)

Controle Experimental
Pré-teste Pos-teste Pré-teste Pos-teste
N 10 10 16 16
Shapiro-Wilk W 0,8566 0,9455 0,9628 0,9641
p(normal) 0,1777 0,7035 0,7413 0,7631
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Tabela 7 - Teste T de Student (MAAS)

Controle Experimental
Pré-teste Pos-teste Pré-teste Pos-teste
Meédia 3,335 3,42 3,3787 3,5287
Variancia 0,596 0,365 0,8055 0,9841
p-valor 0,83 0,66

Embora a representacdo das diferengas positivas entre as amostras no que se refere as
médias entre os dois grupos, ndo foram encontradas diferengas com significancia estatisticas.
Acredita-se, analogamente a analise sobre o teste C7¢, que o tamanho reduzido da amostra de
alunos que realizaram o pré-teste e o poOs-teste tiveram um impacto negativo nesse resultado,
principalmente por parte dos alunos ndo responderem os questiondrios finais, de forma a

serem desconsiderados nas analises. Sendo assim, rejeitando a hipdtese alternativa 2.

5.3 LIMITACOES DO EXPERIMENTO
Como pontuado anteriormente, a aplicacdo do experimento ocorreu respeitando as condigdes
atuais das aulas pelo contexto de pandemia, dificultando assim o acompanhamento mais
proximo da professora na execug¢do das atividades propostas no Guia de Atividades. Com esse
novo cendrio atipico e desafiador, onde os encontros € o acompanhamento dos alunos
ocorreram de forma virtual, os resultados do experimento podem ter influenciado de maneira.
A ideia original desta dissertacdo era a aplicagdo de maneira presencial, ambiente este de
controle e dominio da professora, pratica possivel pela possibilidade de acesso dos artefatos
desenvolvidos de forma virtual.

Também aconteceram problemas relacionados a infraestrutura necessaria. Fato esse
que impactou no numero de alunos participantes no experimento, levando assim a diversificar
as séries de ensino da professora, j4 que poucos alunos participavam de suas aulas, fator
oriundo da falta de acesso a internet por grande parte dos alunos da rede publica de ensino.
Sobre a realizacao dos desafios propostos via Scratch, o impedimento para a realizagao por

alguns alunos, como relatado pela professora, foi a sua resolugao via smartphone.
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5.4 AMEACAS A VALIDADE
Durante o desenvolvimento desta dissertacao, alguns fatores negativos ou limitagdes podem

ter afetado os resultados obtidos:

Selecdo dos instrumentos avaliativos: para aferir o desenvolvimento do PC e de
Mindfulness foram selecionados testes previamente utilizados e validados em seu contetido
(CTt) (ROMAN-GONZALEZ, 2015), e para populagdes similares as presentes nesta
dissertacdio (MAAS) (PIRES et al., 2015). Para responder ambos os testes ndo se fazia
necessario o conhecimento prévio sobre os topicos abordados ou da ferramenta utilizada,

Google Forms.

Externa: O nimero de participantes para responder aos questionarios de pré-teste e pos-teste
do experimento podem ser uma ameaga, sendo capaz de influenciar nos resultados da
validacdo. Outro fator preponderante para o engajamento dos participantes em um ambiente
online ¢ a falta ou limitagdo do acesso a internet e o impedimento de realizar todas as
atividades dos desafios por meio do telefone celular, podendo ter impactado no

desenvolvimento do PC por ndo ter concluido todas as etapas propostas pela experimentagao.

Interna: Os participantes deste experimento responderam aos questionarios sem supervisao
do professor, uma vez que as atividades foram realizadas de forma online, logo, os mesmos
podem ndo ter entendido alguma questdo especifica. No entanto, para a resolucdo do teste
CTt, como descrito por Roman-Gonzélez (2015), ndo se faz necessario o conhecimento prévio
sobre o assunto. Em relagdo ao MAAS, foi utilizada uma versao para criangas ¢ adolescentes,
assim facilitando a compreensdo das questdes. Aqueles alunos que ndo responderam a todos
0s questionarios por algum motivo, tiveram os seus dados desconsiderados nas analises

estatisticas.

Duracdo do experimento: O experimento foi aplicado com a duragdo de 5 semanas,
incluindo a aplicagdo dos pré-testes e pos-testes. Embora ndo haja uma consonancia na
duragdo das aplicagdes Mindfulness, sua aplicagdo com um espago de tempo maior poderia

suceder em resultados diferentes.
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6. CONCLUSAO

Neste capitulo serdo apresentadas as conclusdes sobre essa dissertagdo, Quinta Etapa,
composta pela conclusdo e divulgagao dos resultados encontrados motivados pela necessidade
da preparagdo das criancas e jovens para um mercado de trabalho ainda incerto (OCDE,
2018), da necessidade do desenvolvimento das habilidades/competéncias indispensaveis para
o século XXI e da necessidade de inclusdo do PC na Educacdo Basica fora do eixo STEM.
Posto isso, essa dissertagdo tem como objetivo a criagdo de evidéncias para verificar o
desenvolvimento do PC com a utilizagdo de HQs, na disciplina de Educacao Fisica por meio

de praticas Mindfulness para alunos do Ensino Fundamental.

Para cumprimento do objetivo estabelecido nesta dissertacao foi utilizado paradigma
de pesquisa DSR, seguindo as cinco etapas seguintes: defini¢do do problema a ser resolvido;
revisdao da literatura e busca por teorias existentes; proposta de artefato para solucdo do
problema; desenvolvimento e avaliagao do artefato; conclusdes e divulgacao dos resultados.
Desta forma, o problema considerado foi a necessidade de preparacdo das criangas e jovens e
a importancia do desenvolvimento das habilidades/competéncias para o século XXI, em

particular o PC (Primeira Etapa).

Como forma de buscar as teorias existentes (Segunda Etapa), trés Mapeamentos
Sistematicos da Literatura foram realizados com o intuito de elucidar as praticas adotadas no
ensino do PC e Mindfulness na Educacdo Bésica, retornando como lacuna a falta de aplicagao
do ensino do PC imerso em uma disciplina fora do eixo STEM, com a utilizacdo de HQs e

praticas Mindfulness.

Como artefatos propostos por essa dissertacdo (Terceira Etapa) foram elaborados trés
HQs, sobre o PC e as praticas Mindfulness, uma HQ de Desafios de Programacdo para o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Modulo Mindfulness e um Guia de
Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Modulo Mindfulness.
Artefatos estes aplicados em uma escola da rede publica de ensino da cidade de Aracaju/SE,
com alunos dos 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, na disciplina de Educagdo Fisica e
avaliados com a realizagcdo de pré-testes e pds-testes sobre o desenvolvimento do PC (CTt) e
conhecimentos de Mindfulness (MAAS) gerando assim dados estatisticos para comprovacao

do processo de aprendizagem, validando as hipdteses levantadas (Quarta Etapa).



62

Com a realizacdo do experimento com a participagdo de 26 alunos durante 5 semanas
divididos em dois grupos, experimental (16) e controle (10), com idade média de 13,69 foi
possivel aferir, sobre o teste de PC (CTY), o crescimento na distribuicao das médias em ambos
o grupo, com um percentual de 9,86% para o grupo experimental e de 5,37% para o grupo
controle. Embora o grupo experimental tenha performado melhor nessa andlise com ganhos
na aprendizagem do PC superior ao grupo controle o pequeno tamanho da amostra impacta
negativamente na significancia estatistica da amostra, rejeitando assim a hipdtese que o ensino
de PC utilizando HQs imerso na disciplina de Educacdo Fisica por meio de praticas
Mindfulness auxilia no desenvolvimento das habilidades para o século XXI, em particular o

PC.

De forma analoga, os resultados provenientes da andlise referente ao teste de
Mindfulness (MAAS) evidenciam um aumento na distribuicdo das médias em ambos os
grupos, experimental (+4,44%) e controle (+2,7%), e embora com 0 maior aumento para o
grupo de experimental, o pequeno tamanho da amostra impacta negativamente na
significancia estatistica, sendo assim, a hipdtese de que o ensino de PC utilizando HQs imerso
na disciplina de Educagdo Fisica por meio de praticas Mindfulness auxilia no

desenvolvimento dos conceitos de Mindfulness também deve ser rejeitada.

6.1 TRABALHOS FUTUROS
Nesta sec¢do sdo apresentadas algumas sugestdes para trabalhos futuros. Sao elas:

e Replicar o experimento com uma amostra maior de participantes € na modalidade

presencial;

e Elaborar um framework para a aplicacdo do Pensamento Computacional no contexto
escolar com a utilizagdo de HQs, gerando assim ferramentas possibilitando a
utilizacao das outras HQs presentes no Almanaque para a popularizagdo da Ciéncia da

Computacdo no ensino do PC;

e Roteirizar e gravar videos para auxiliar o professor no desenvolvimento das atividades
que utilizem o Scratch, considerando a dificuldade relatada pela professora

responsavel pela aplicagdo por nao ter familiaridade com programagao.
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6.2 PRODUCOES RELACIONADAS A DISSERTACAO
Nesta secdo sdo apresentados as producdes relacionadas a dissertagao.
e Artigos Publicados

Praticas e resultados obtidos na aplicacdo do Pensamento Computacional Desplugado no
ensino basico: Um Mapeamento Sistematico. In: XXX Simposio Brasileiro de Informatica na
Educagdo (Brazilian Symposium on Computers in Education), 2019, Brasilia. Anais do XXX
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdao (SBIE 2019), 2019. v. 1. p. 289-298. doi:
http://dx.doi.org/10.5753/cbie.sbie.2019.289

Ensinando/Praticando Mindfulness por meio do Pensamento Computacional para Alunos do
Ensino Fundamental. In: VIII Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo, 2019,
Brasilia. Anais dos Workshops do VIII Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao

(CBIE 2019), 2019. v. 1. p. 1432-1436. doi: http://dx.doi.org/10.5753/cbie.wcbie.2019.1432

Evidéncias no desenvolvimento de habilidades socioemocionais via tecnologias educacionais
digitais/analogicas para criangas do século XXI: um mapeamento sistematico do estado da
arte como fomento a gestores para apoio a politicas publicas brasileiras. Revista Brasileira de
Informatica na  Educagdo (RBIE), v. 28, p. 1121-1150, 2020. doi:
http://dx.doi.org/10.5753/rbie.2020.28.0.1121

e Capitulo de Livro Publicado

Mindfulness na educacao: o estado da arte In: Pimentel, M.; Sampaio, F. F.; Santos, E. O.
(Org.). In: Perspectivas de atuacdo no caos- Textos e Contextos. 1 ed. Porto Alegre: Editora

Fi, 2020, v.334,p. 139-158. Disponivel em: https://www.editorafi.org/92caos

e HQs Publicadas

SOUZA, F. F. ; SILVA, L. A. S. ; NUNES, M. A. S. N. ; DELABRIDA, Z. N. C. ; BRITO, A.
S. B. . ALMANAQUE PARA POPULARIZACAO DE CIENCIA DA COMPUTACAO Série
7: Pensamento Computacional Volume 8: Mindfulness - Parte 1. 1. ed. Porto Alegre: SBC,
2020. \ 8. 32p. Disponivel em:

http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V8.pdf

SOUZA, F. F. ; SILVA, L. A. S. ; NUNES, M. A. S. N. ; DELABRIDA, Z. N. C. ; BRITO, A.
S. B. . ALMANAQUE PARA POPULARIZACAO DE CIENCIA DA COMPUTACAO Série


http://dx.doi.org/10.5753/rbie.2020.28.0.1121
https://www.editorafi.org/92caos
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V8.pdf
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7: Pensamento Computacional Volume 9: Mindfulness - Parte 2. 1. ed. Porto Alegre: SBC,
2020. V. 9. 28p . Disponivel em:

http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V9.pdf

SOUZA, F. F. ; SILVA, L. A. S. ; NUNES, MARIA A. S. N. ; DELABRIDA, Z. N. C. ;
BRITO, A. S. B. . ALMANAQUE PARA POPULARIZACAO DE CIENCIA DA
COMPUTACAO Série 7: Pensamento Computacional Volume 10: Mindfulness - Parte 3. 1.
ed. Porto Alegre: SBC, 2020. V. 10. 24p. Disponivel em:
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ANEXO A - Teste do Pensamento Computacional (CTt)

Este teste foi desenvolvido por Prof. Dr. Marcos Roman Gonzales da Universidad Nacional
de Educacién a Distancia (UNED) e traduzido/adaptado pelos pesquisadores Rafael Marimon
Boucinha e Christian Puhlmann Brackmann. Os pesquisadores deste experimento também

fizeram adaptagdes condizentes com sua realidade.
Instrucoes

O teste ¢ composto por 28 perguntas, distribuidas em 7 paginas com aproximadamente 4
perguntas em cada uma.

Todas as perguntas tém 4 alternativas de resposta (A, B, C e D) das quais s6 uma ¢ correta.

A partir do inicio do teste, vocé dispde de até 45 minutos para fazer o melhor que puder. Nao
¢ imprescindivel que vocé responda a todas as perguntas.

Para trocar a pagina do teste, utilize os botdes no final da pagina. Para ir a pagina seguinte,
utilize o botdo "Continuar". MUITO IMPORTANTE: apo6s responder as perguntas ou acabar o
tempo, vocé deve ir a tltima pagina e apertar no botdo "Enviar" para que suas respostas sejam
registradas.

Caso necessite ampliar alguma pergunta, utilize o atalho "Control +" para chegar mais perto e
"Control -" para diminuir o tamanho das imagens e textos.

Antes de comecar o teste, vamos ver 3 exemplos para que lhe familiarize com o tipo de

perguntas que vai encontrar, nas quais aparecerdo os personagens que lhe apresentamos.

Bom teste!

Titulo da imagem

& o0 ]

‘Pac-Man’ Fantasma Artista
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EXEMPLO I

Neste primeiro exemplo se pergunta quais sdo os comandos que levam o 'Pac-Man' até o
fantasma pelo caminho indicado. Ou seja, levar 'Pac-Man' exatamente a caixa em que o
fantasma esta (sem passar, nem parar), ¢ seguindo estritamente o caminho marcado em
amarelo (sem sair e sem tocar nas paredes, representadas pelos quadrados laranja).

A alternativa correta neste exemplo é a B. Marque a alternativa correspondente abaixo.

EXEMPLO |

(Jual sequitncia keva o “Fac Man" até o fantosmae pels cammbe indwado? Alrermarna A

sy

Alernativa B 4

el d ) '

Aliemnativa C

»4t4

Altermativa D

>3y

Vil

EXEMPLO II

Neste segundo exemplo, se pergunta de novo quais sdo os comandos que levam o 'Pac-Man'
até o fantasma pelo caminho assinalado. Mas neste caso, as alternativas de resposta, em vez
de ser flechas, sdo blocos que se encaixam uns nos outros. Lembramos que a pergunta pede
para levar o 'Pac-Man' EXATAMENTE a casa em que se encontra o fantasma (sem passar
nem parar), e seguindo estritamente o caminho marcado em amarelo (sem sair e sem tocar nas
paredes, representadas pelos quadrados laranja). A alternativa correta neste exemplo ¢ a C.

Marque a alternativa correspondente abaixo.



Exempilo I

Qual sequéneia leva o “Pac Man® até o fantasma pels caminke indicado?

Altermativa A

avance

Alernativa B

avance

avance

avance

Alternativa C

davance

avance

davance

v

Aliernativa D
avance

avance

avance

EXEMPLO III
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Neste terceiro exemplo se pergunta que comandos deve seguir o artista para desenhar a figura

que aparece na tela. Ou seja, como deve MOVER o lapis para que se desenhe a figura. O

comando MOVER empurra o lapis desenhando, enquanto que o comando SALTAR faz um

alto ao artista sem desenhar. A seta cinza indica a direcdo do primeiro movimento da caneta.

A alternativa correta neste exemplo ¢ A. Marque a alternativa correspondente abaixo.

Exemplo Il

Quarl soqquatnac b 0 artisia deve segpdr para deserrhar a figure
abaixe? O lade menor mede 50 pizels & o maior mede 100 pixcs

Alternatva A

Alernativa B

or ¥ 50 P00

wire b [ETSERD por [ERED grows

Alermativa C
(avance por v 100 LiL
L T ] esquerda v [0 4 90 v o011
(avance por v S0 T00

Alemativa D
(vence por v 00 Ly
wire & [CITETED pow ERED gras
(avance por v_ 50 LOPTE




PERGUNTA 1
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Cual sequéncia leva o "Pac-Man ™ até o fantasma pelo caminho indicado?

&

Alternativa A

>y

Alternativa B

>3

Alternativa C

»3y

Alternativa D

L4 g

PERGUNTA 2

Qual comando estd faltando na sequéncia para levar o "Pac-Man" até o
fantasma pelo caminho indicado?

caat Do

Alternativa A

Alternativa B

Alternativa C

Alternativa D




PERGUNTA 3
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da sequéncia estd incorreto?

Para levar 0 "Pac-Man” até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo

avance - Passo A

vire 3 — Passo B
avance

E;\fance ey Passo C

IEEN esquerda J v || =y Passo D

avance

PERGUNTA 4

Qual sequéncia leva o "Pac-Man"® até o fantasma pelo caminho indicado?

Alternativa A Alternativa B

%5 ®3

Alternativa C Alternativa D

| x4




PERGUNTA 5
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Qual sequéncia o artista deve seguir para desenhar o quadrado abaixo?
Cada um dos lados mede 100 pixels.

Alternativa A

pxels
vire & CIEEED por ELED graus
paxels
vire & [EETEEDED por EREQ graus
pixels
vire 3 CIEEED por EXED graus
(avance por ¥ 100 Jo s

Alternativa B

AVANCE por v pixets
vire & EEFEED por ELXED graus
[avance por v 25 LT
vire 3 ERETECEERD por ERED graus
pixets
vire a G por (XK graus
[avance por v_25 [0

Alternativa C

[avance por v_ 50 J25T 0
vire b [GIE[FED por ENED oraus
pixels
vire & [EIEIERD por EGKD graus
pixels
vire a ([CIEIEED por EXED graus
pixels

Alternativa D

pixels
vire & CIEEED por ERER graus
[avance por v 100 J= il 0]
vire & CITIFED por ERED graus
(avance por v 1100 08
vire a EEEED por ERED graus
L avance por v 100 Jo

PERGUNTA 6

Quantas veses a sequéncia abaixo deve ser repetida para levar o “Pac-Man”™
até o fantasma pelo caminho indicado?

i |

Alternativa A

Xz

Alternativa B

X 1

Alternartiva C

X 4

Alternativa D

X 3




PERGUNTA 7

Para que o artista desenha uma vez o seguinte retdngulo
{30 pixels de largura e 100 pixels de altura), qual passo da
sequéncia estd incorreto?

Passo A

t

repita [E) vezes

faca pixels
vire a por ERED graus B 2 FEITY
pixels [ PR
QL] esquerda v Jels m—p- Passo D

PERGUNTA 8

Qual sequincia leva o "Pac-Man” até o fantasma pelo caminho indicado?

Alternativa A Alternativa B
repita [E) vezes repita [EJ veze
faca repita B es faca repita [E) vezes
@ faca | avance faca | avance
— —

X direita U v LG direita U v

avance

Alternativa C Alternativa D
repita [E) vezes

faca | avance
e

repita [EJ vezes

e e e = faca | vire 3 CIEERED
-




PERGUNTA 9

84

Qual sequéncia leva o "Pac-Man” até o fantasma pelo caminho indicado?

(%]

Alternativa A

Alternativa B

Repe!lr atd

:houur an ﬁ

Alternativa C

aneﬂr abd

de

Alternativa D

M@

PERGUNTA 10

Quial bloco estd faltando na sequéncia abaixo para levar o "Pac-Man" até o
fartasma pelo caminho indicado?

vire &

avance

avance
-

vire &

avance
—

Alternativa A

vire a

Alternanva B

vire a

Alternativa C

Alternativa D

Nio falta nenhum bloco




PERGUNTA 11
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da sequéncia estd incorreto?

Para que o "Pac Man” chepue até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo

Passo A

2 | ]

Passo B

Passo C

Passo D
T 4

|
Repeiir ate

hegar ao ﬁ

PERGUNTA 12

Qual sequitncia o artista deve sepuir para
deserhar a escada gue leva até a flor? Cada
degrau sobe 30 pixels.,

Q

Alternanva A

Repetin st a fhor
taca repita [E) ve

Wl svance por ¥ 30 Jeriil

vire & [EIEEED por EL) graus
| pule para EXTTIERS por EL) pixels

Alternativa B

Repetii até a Bor
faca repita [J vezes
faca pixels
I‘:ireé [ direita v [l 90 gl

pule para EXENTRD por EfE) pixels
RE

Alternativa C

Repetin ate a flor
repita [E) veres

foca (ETTETERMES pixels

vire & por () grous
¥
pule para EYETTRD por EID) pixels
P

foca (ST RRED) pixels
vire & por [E[X) graus

pule para EXEIERA por EX) pixels
N




PERGUNTA 13
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caminho indicado?

Qual sequéncia leva o "Pac-Man " até o fantasma pelo

Alternativa A Alternatva B
rapalic s rapetir abe
chegar m chegar
no no

(|

Alernatva C Alternativa D
rapatir ate rapatir 3be
chegar ﬁ chenar
no no

PERGUNTA 14

caminho indicado?

Qual sequéncia leva o "Pac-Man” até o fantasma pelo

Alternativa A

repita até [ ]

faca | avance

ouve oad

faca | vire b CIEIEEED
&

Alternativa B

repita ateé [ ]

faca | vire &

faca | avance
—

Alternativa C

faca | vire

Alternativa D

faca | avanc




PERGUNTA 15
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O que falta na seguinte sequéncia para levar o "Pac- Man” até o fantasma pelo

caminhe indicado?
repeti ald |
cheger /’——-—l—\
no !
s%!!af
B

Alternativa A

Alternativa B

Alternativa C

Alternativa D

Tanto a alternativa A come a alternativa Cestdo corretas

PERGUNTA 16

Para que o "Pac-Man" chegue até o fantasma pelo caminho indicado, qual
passo da sequéncia estd incorreta?

repita ate Eﬂ

faca | avance

Se houver caminho a esquerda U v % Passo A

(MY esquerda U v | == PassoB
M.
+ Passo C

e Nouver caminno

faca | avance Passo D
ca | a —>




PERGUNTA 17

88

caminho indicado?

Qual sequéncia leva o "Pac-Man” até o fantasma pelo

|
()

Alternativa A

Alternativa B

repita até

se ndo | vire 3 CITFIEED
S

(-

sendo | avance

Alternativa D

u.-m,.n:- 1
Pita a ©

faca

58 N80 | avance
—

PERGUNTA 18

caminho indicado?

Qual sequincia feva o "Pac-Man" até o fantasma pelo

Alternativa B

repita até [ ]

faca 0

faca avance
—

&

Alternativa C

(L= Wl Se houver caminho & direita U v

Y direita 0 v

avance
N

Alternativa D




&9

PERGUNTA 19

Para que o "Pac-Man " chegue até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo
da sequéncia estd incorreto?

[
repita até [ |:-

LI W se houver cal

o

faca avance
| —

s@ nao

PERGUNTA 20

Qual bloco estd faltando na sequéncia abaixo para levar o "Pac Man”™ até o
fantasma pelo caminho indicado?

repita até r‘ q

faca |

~—

Alternativa A Alternativa B

faca | vire a

Alternativa C Alternativa D

P - Kl esquerda U v Néo falta nenhum bloco

IMPORTANTE: LEIA COM ATENCAO

Neste conjunto de perguntas, aparece uma imagem com um "morango" em algumas caixas. O
niimero que aparece na parte inferior direita da imagem indica quantos morangos hé naquela

caixa.




PERGUNTA 21

Nimero de morangos

> que estado na caixa

90

indicado?

Qual sequéncia leva o “Pac-Man” pelo caminho indicado até os
moranges ¢ faz ¢ "Pac-Man” comer o nimero de merangos

D&

repita [ vs

fa COMma 1 Mmorango
| —

Alternativa B

repita CJ v

faca |coma 1 morango
—

repita £ vezes

faca | coma 1 morango
Ay

Alternativa D

enguanto [IE

faca | avance
repita £

faca a 1 morands

—

PERGUNTA 22

Quenl sequineia leva o "Pac- Man” pelo caminho indicado até os
morangos ¢ faz o "Pac-Man" comer o nimero de morangos

faga | coma 1 morango
=
—

coma 1 morango
—_

indicado?
—
&9, @@,

repita [ v

fag¢a | coma 1 morango
i

[

repita [E) veres

fag coma 1 morandgo
=




PERGUNTA 23
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O que falta na seguinte sequéncia para que "Pac-Man " avance pelo caminho assinalado
comendo o nimere de morangos indicados?

repita m VEFES

faca avance
-

faca coma 1 morango
- —
—

[
Ll

Alternativa A

1 vez

Alternativa B

2vezes

Alternativa C

3vezes

Alternativa D

Svezes

PERGUNTA 24

O que falta na seguinte sequéneia para que "Pac-Man™ avance pelo caminho assinalado
comende o ndmero de morangos indicados?
enquanto houver caminho am frente
faga avance
£ axiste algum morango

faca

faga coma 1 morango
L -

| -

Alternativa A

enquanto houver caminho em frente

Alternanva B

enquanto nao houver caminho em frente

Alternativa C

enquanto houver morangos

Alternativa D

enquanto nao houver morangos
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que desenha um quadrada de 100 pixels de fado.

faxa phxels
vire & CLTIEXD por KD grous

Qual sequéncia o artista deve sepuir para desenhar a seguinte fipura?
Cada um dos lados mede 100 pixels.

Se temas o seguinte conjunta de instrugdes, que chamos de "my function”, &

Alternativa A

repetr [E) veres

faca | my function
—

vire & (LTSI por (FRL oraus

Altermativa B

_vire & GIEERD por (FSLD graus

Alternativa C

repeti [ vezres

faca | my function
—

vire 3 C.TIEED por XKD araus

Alternativa D
repetir [ veres
Faca | my function

vire & EIEEED por EXED graus

PERGUNTA 26

Se temos o seguinte conjunto de inst rugdes, que chamamos de “my
function”, e que desenha um tridgngulo de 50 pixels de lado:

repetir B veres

taca pixels
vire 3 (CTITTERD por (FKD oraus
—

O que falta na seguinte sequéncia para que o artista desenhe a seguinie
figura? Cada um dos lados de cada trigngulo mede 50 pixels.

repetir [GEE) vezes

faca | my function

pule para por ) pixels
| -

Alternativa A Alternativa B
Alternanva C Alternativa D

4

3
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Se temos o seguinte conjunto de instrugdes, que chamarmos de “get 57

Alternativa A

repita t-j vezes

Qual sequincia leva o "Pac-Man " pelo caminho indicado e faz com ele coma get 5
@ rilmero de morangos correspondentes? =

[EIE W avance v

Alternatva B

repita [EJ ve:

faca | get5s
—

avance v

Alternativa C

— ) e e e re

vire

Alternativa D

vire &

PERGUNTA 28

Se temos a seguinte sequéncia de instrugdes que chamamos de “move and get 47

UiLCEY esquerda U v |

morangos?

&

4l

repetir [EFF) vezes

faca | move and get 4
| —

O que falte na sepuinte sequéncia para levar o "Pac-Man™ pelo caminho indicado comendo todos os

Alternativa A

Alternativa B

Alternativa C

Alternativa D
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ANEXO B - The Mindful Attention Awareness Scale (MAAS)

1 2 3 4 5 6
Quase Muito Relativamente Muito Quase
Raramente
sempre | Frequentemente | Frequentemente Raramente Nunca

1 Eu poderia experimentar alguma emogao e s6 tomar consciéncia dela algum
tempo depois.

) Eu quebro ou derramo as coisas por falta de cuidado, falta de atencao, ou por
estar pensando em outra coisa.

3 Eu tenho dificuldade de permanecer focado no que esta acontecendo no
presente.

4 Eu costumo andar rapido para chegar ao meu destino, sem prestar aten¢ao ao
que eu vivencio no caminho.

5 Eu ndo costumo notar as sensacoes de tensao fisica ou de desconforto até que
elas realmente chamem a minha atengao.

6 Eu esquego o nome das pessoas quase imediatamente apds eu té-lo ouvido pela
primeira vez.

7 Parece que eu estou “funcionando no piloto automatico”, sem muita consciéncia
do que estou fazendo.

8 Eu realizo as atividades de forma apressada, sem estar realmente atento a elas.

9 Eu fico tao focado no objetivo que quero atingir, que perco a nogao do que estou
fazendo agora para chegar l4.

10 Eu realizo trabalhos e tarefas automaticamente, sem estar consciente do que
estou fazendo.

11 Eu me percebo ouvindo alguém falar e fazendo outra coisa ao mesmo tempo.

12 Eu entro em uma sala e me pergunto por que fui la.

13 Encontro-me preocupado com o futuro ou com o passado.

14 Eu me pego fazendo coisas sem prestar atenc¢ao.

15 Eu como sem estar consciente do que estou comendo.




