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Resumo. O estudo objetiva avaliar o impacto da utilizaghiosoftware ScratchJr
para a aprendizagem de conceitos do Pensamento @anoipnal e sua
influéncia sobre o desempenho cognitivo em crian¢aspitalizadas.
Desenvolveremos oficinas, onde sujeitos da pesquibzardo a arquitetura

computacional para a criacdo de jogos e animacOeara verificar 0

aprimoramento sobre conceitos do Pensamento Coriput serdo utilizados
andlise de artefatos e entrevista ao final dasiofis. Para avaliar o nivel
intelectual dos participantes utilizaremos a esdMESC-III pré e pds realizacéo
das oficinas.

Abstract. The study aims to evaluate the impact of usingt&eda software for
learning Computational Thinking concepts and itlu@nce on cognitive
performance in hospitalized children. We aim to alley workshops where
research subjects will use this computational aeatture for creating games and
animations. In order to verify the improvement afn@putational Thinking
concepts, an analysis of artifacts and an intervawhe end of the workshops
will be performed. To assess the intellectual l@fehe participants we will use
the WISC -Ill scale before and after the offerimgh@ workshops.

1. Introducéo

A identidade infantil, muitas vezes, é diluida nwsitaacdo de internacdo em que
a crianca esta inserida numa realidade diferentudaotina. Sua autonomia pode ser
sufocada pelas préticas hospitalares que trataiaraga como paciente, como aquele que
inspira e necessita de cuidados médicos e quegaliegio aos acontecimentos ao seu
redor. O trabalho pedagogico em hospitais aprestiméasas interfaces de atuacgéo e
possui diferentes olhares que investigam a compéees a construcao de um modelo de
atuacao. No entanto, é preciso deixar claro que taaducacao néo é elemento exclusivo
da escola quanto a saude nao € elemento exclusikogpital (Fontes, 2005).

O hospital também é considerado um centro de eda¢&ontes, 2005) e segundo
definicdo do Ministério da Saude, “é parte intetgale uma organizacdo medica e social,
cuja funcdo bésica consiste em proporcionar & pggaal assisténcia meédica integral,
curativa e preventiva, sob quaisquer regimes dedatento, inclusive o domiciliar,
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constituindo-se também em centro de educacéo, itagie de recursos humanos e de
pesquisas em saude, bem como de encaminhamentoadentps, cabendo-lhe
supervisionar e orientar 0os estabelecimentos deéesalele vinculados tecnicamente”
(Brasil, 1997).

Atualmente, o crescente uso das redes sem fiodésgdesitivos méveis permite
a0s seus usuarios o acesso a servi¢os e dadosmaeepemente de sua localizagao fisica.
A possibilidade de levar consigo o objeto de estad@oder acessa-lo de qualquer lugar,
potencializa o uso de dispositivos moveis na edi@desta abordagem é definida como
Aprendizagem com Mobilidade (Roschelle, Jeremya P@02).

Para Piaget, a aprendizagem €, em geral, provquadaituacdes externas ao
sujeito e s6 acontece quando h& assimilacdo ativpgute deste. A énfase é colocada na
atividade do proprio sujeito, ou seja, a importarma sua acéo frente a atividade € o que
o responsabiliza pelo seu préprio processo de dprégRiaget, 1972).

Em 2006, Wing sistematizou uma abordagem paraug@olde problemas que
combinou o pensamento critico com os fundamentosodgputacdo, definida como
Pensamento Computacional. Esse método utilizaraafuentos e técnicas da Ciéncia
da Computagéo para a solugdo de problemas. A lessa anetodologia consiste na
utilizacdo do computador como um instrumento paethar compreensdo do mundo
atual, permeado por dispositivos computacionaifietiedo positivamente em na
produtividade, inventividade e criatividade do usu@Ning, 2006).

O conceito de Pensamento Computacional se refederatnio de competéncias
e habilidades da Computacdo que podem ser apliéadasipreensdo de contetdos de
outras areas da ciéncia. A tecnologia computagcion@ permeia nosso mundo e rotinas,
€ vista como importante recurso provedor de sulssipiara que os individuos possam
nao apenas utilizar a tecnologia, mas também cangéla e serem capazes de
implementar solugbes para problemas utilizando rsesu computacionais.
Especificamente, o pensamento computacional padiéaauna resolucéo de problemas
das mais diversas areas, através de conceitosatmstracdo, decomposicao, entre outros.
Além disso, pode liderar a busca pelo aperfeicotmnelas tecnologias ligadas a
informacé&o e comunicacao (CSTA, 2011a).

Como o Pensamento Computacional amplia a capacttadeducéo e resolucéo
de problemas, muitos estudiosos acreditam quecseceitos e metodologia deveriam
ser ensinados desde cedo em escolas primarias 28@8). Além da competéncia para
a leitura, escrita e aritmética, o Pensamento Ctenjfmnal deveria ser adicionado ao
curriculo escolar para que a fungédo de ampliac&mplacidade analitica-computacional
durante a formacao das criangas seja alcancadarrda fmais efetiva. A Microsoft e a
Universidade de Carnegie Mellon criaram o Centrd’dasamento Computacional em
2007 e a Google tem se empenhado em promover estal@iogia em todo o curriculo
do ensino primario e secundario nos Estados Urfidas/alho e Moro, 2013).

No Brasil, atualmente, esses conceitos sdo apm@ndiminente por aqueles que
optam por cursos técnicos ou de graduacgdo na amamputacdo. Esse fato se contrapde
as exigéncias atuais do mercado de trabalho, cadelg parte das profissbes exige uma
compreensdo da Ciéncia da Computacdo. Esse é odeaséreas ligadas a arte e
entretenimento, comunicacao, saude, entre outssmA o Pensamento Computacional
mostra-se como uma das habilidades mais importanteenos compreendidas que se

tornam necessarias para o pleno exercicio da aigadaste século (Blikstein, 2008).
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Com o Pensamento Computacional os usuarios pastammao sé a capacidade
de desenvolver os seus proprios sistemas, comfiwaede competéncias adjacentes,
sendo elas: o pensamento abstrato (utilizacdo feeedies niveis de abstracdo para
perceber os problemas e, passo a passo, soluosnase pensamento algoritmico
(expresséo de solucdes em diferentes passos da foemcontrar a forma mais eficaz e
eficiente de resolver um problema), o pensamergedd(formulacdo e exclusao de
hipoteses) e o pensamento dimensionavel (deconduosie um grande problema em
pequenas partes ou composicdo de pequenas pardefopaular uma solucdo mais
complexa) (CSTA, 2011b).

Dessa forma, a introducédo de conceitos de Ciérc@ainputacédo na educacgao é
apontada como um importante recurso para o aprim@r® do raciocinio
computacional dos individuos, pelo seu caraterstrensal a todas as ciéncias (Nunes,
2011). De acordo com Douglas Rushkoff, “aprendes inguagem de programacao nos
dias atuais é tdo importante quanto aprendereadscrever, pois, na chamada sociedade
da informagdo, a distancia entre usar um progragr&aeum tornou-se cada vez mais
ampla, a ponto de as pessoas nao saberem maisestquecontecendo atras da tela do
computador; portanto qualquer pessoa que saibaurigorograma de computador sera
capaz de criar a realidade em que o restante éssaréddo” (Rushkoff, 2012).

Assim, pretendemos utilizar um ambiente de progc@madisponivel para
dispositivos moéveis para avaliar o impacto de urequéncia didatica baseada na
construcdo de jogos digitais que contribua com sewolvimento de elementos do
Pensamento Computacional e com o desempenho aogeiti criancas hospitalizadas.
Na sequéncia do artigo sdo apresentadas a metaalogestudo, na Secado 2, e 0s
resultados esperados na Secao 3.

2. Metodologia

O projeto relatado no presente documento serazaelali com pacientes da
Unidade de Nefrologia Pediatrica de um hospital ata complexidade, que séo
submetidos a procedimentos para filtragem do samgeepossui duracdo de 3 horas, no
minimo 3 vezes por semana. O estudo envolverd ti@emas entre 6 e 12 anos. A
formacdo do grupo de participantes se dara podadis publico-alvo a este estudo.

Utilizaremos o tipo de pesquisa descritiva, no fationde estudo de caso, com
abordagem qualitativa. Inicialmente os pacientesgy@antes do projeto responderdo a
um questionario de avaliacdo de perfil dos usudo@wa verificar dados sobre seu perfil
sécio demogréfico, informacdes referentes a utiivade dispositivos computacionais e
interesses relacionados a jogos digitais. Essammiacoes serdo de fundamental
importancia para o desenvolvimento das etapasiciaafjue terdo como base de enredo
as preferéncias dos participantes do estudo.

Na sequéncia, aplicaremos individualmente e eml les®rvado, a Escala de
Inteligéncia Wechsler para Criangcas (WISC-III) (Wsler, 1964), que visa avaliar o
nivel intelectual de individuos de 6 a 15 anos m&&es. A escala é formada por diversos
subtestes que avaliam diferentes aspectos daggéneia, desenvolvidos levando em
consideracao a concepcao da inteligéncia comoaxichule do individuo em raciocinar,
lidar e operar com propdésito, racionalmente e \@atente com 0 seu meio ambiente.
Aplicaremos todos os subtestes dessa escala gseeposcomo objetivo investigar
capacidades mentais diferentes, mas que juntagcefa uma estimativa da capacidade
intelectual geral da crianca (Cruz, 2005).
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O cronograma de atividades das oficinas foi divadith 10 encontros individuais,
onde os pacientes realizardo desafios relaciomamosa aprendizagem de conceitos do
Pensamento Computacional. Para tal utilizaremadtaare ScratchJdr como ferramenta
computacional para o desenvolvimento das tarefapogtas. Por meio da utilizacdo
desse ambiente de programacao € possivel desenkidi@ias interativas, animacdes,
jogos, musicas e artes. O ScratchJr constitui-sent linguagem de programacao e
ambiente de desenvolvimento de software gratuiesenvolvido pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (Manzano e Oliveir®3R0A equipe do Scratchdr
desenhou o idioma da interface e programacao pamebinar, o desenvolvimento
pessoal, social, emocional e cognitivo de criaragasia de 5 (cinco) anos (Flannery,
2009).

Em cada atividade da oficina, realizada 2 vezes sgmnana, 0s pacientes
receberdo instrucdes sobre 0s objetivos propostes g5 tarefas dos encontros. Seréo
apresentados a um exemplo da tarefa proposta sxedatada e a partir dai iniciam o
trabalho. O pesquisador atuara como um facilitastloservando o trabalho e intervendo
guando os pacientes solicitarem esclarecimentod.alala 1 apresentamos um resumo
dos conceitos do Pensamento Computacional a sé@ntealos durante os encontros das
Oficinas.

Tabela 1. Atividades das Oficinas

Atividade Conceitos do Pensamento Computacional &sem abordados

Oficina 1 Familiarizacdo do ambiente e sequéncia

Oficina 2 Construcéo de jogos usando sequéncia

Oficina 3 Conceito de operadores e atividades wsaaduéncia e operadores

Oficina 4 Construcéo de jogos usando sequéncizmadpres

Oficina 5 Conceito de condicional e atividades dsasequéncia, operadores e condicional
Oficina 6 Construcéo de jogos usando sequénciaadpees e condicional

Oficina 7 Conceito de lacos e atividades usando&ezja, operadores, condicional e lagos
Oficina 8 Construcéo de jogo com a utilizacédo toowsonceitos aprendidos

Oficina 9 Construcéo de jogo com a utilizacédo toolwsonceitos aprendidos

Oficina 10 Construgdo de jogo com a utilizagdo $0o® conceitos aprendidos

O jogo estara disponivel para que a crianca @eitém um tablete durante o
periodo de permanéncia no hospital para a reabzédgdhemodialise.

Ao final dos 10 encontros aplicaremos a avaliagdaexperimento utilizando
novamente a escala WISC-IIl, além de uma Avalid8@dseada em Evidéncias e uma
Entrevista Baseada em Evidéncias e Artefatos. Alidg@o Baseada em Evidéncias
preconiza a observacao, registro e andlise daag¢ép das ferramentas que apontam o
uso de conceitos do Pensamento Computacional éuaaetaboracéo dos projetos dos
usuarios no ScratchJr. No entanto, essa ferrangengavaliacdo é totalmente orientada
para produto e por esse motivo nao revela a irdeatdade por tras do processo de
desenvolvimento de projeto, e consequentement¢éadafibrmacdes sobre conceitos do
pensamento computacional que podem ter sido utdzé&Brennan e Resnick, 2012).

Dessa forma, a Entrevista Baseada em Evidénciatetaths complementa esse
instrumento avaliativo ao passo que explora fatoretsvadores e a intencionalidade dos
usuarios possibilitando o levantamento de questdesapoiam o conhecimento sobre o
processo de desenvolvimento do projeto, tais caomo comegou, como 0 projeto
evoluiu durante o desenvolvimento, o0 que era ingpbetpara eles saber para desenvolver
os artefatos propostos, qual a intencao final dgepw, os problemas que ele encontrou
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durante todo o processo e como ele lidou com gasddemas. Assim, a Entrevista
Baseadas em Evidéncias e Artefatos permite o melitendimento sobre a fluéncia do
usuario sobre conceitos particulares, a expans@mcdalo produto exclusivamente para
incluir processo permitindo a identificacdo da izdéitdo de praticas pensamento
computacional durante o desenvolvimento de proj@osnnan e Resnick, 2012).

No presente estudo realizaremos as entrevistagatagtente apos a realizacao
da tarefa proposta, o que contribuira para a rigjagezdetalhes quanto a intencionalidade
durante a criacao dos projetos.

3. Contribuicdes esperadas

Neste estudo apontamos como contribui¢cdes cieagiédecnologicas o levantamento de
informacgdes sobre perfil sociodemografico, util&ade dispositivos computacionais, 0s
interesses e fluéncias relacionados a jogos digii@s sujeitos de pesquisa e a avaliagao
do impacto da utilizagdo de um ambiente de progtampara dispositivos moveis na
aprendizagem de conceitos do Pensamento Compuhc®no impacto dessa
aprendizagem sobre o desempenho cognitivo de esdmgspitalizadas participantes do
estudo.

Ressaltamos que toda crianca e adolescente teito dir@iver num ambiente
favorecedor de seu processo de desenvolvimentolhguefereca seguranca, apoio,
protecdo e cuidado. Os interesses dessa nova gexatip cada vez mais ligados ao
mundo virtual que, nos ultimos vinte e cinco avesn crescendo e avancando a passos
largos no desenvolvimento de mundos virtuais, estdnterativas, comunidades de
jogadores de jogos on-line, e temas abrangendovasta quantidade de experiéncias
humanas. Dessa forma, também destacamos as seguintebuicdes sociais para essa
pesquisa:

1 - Desenvolvimento da aprendizagem de diferemeteddos e informacdes que
facilitardo no processo de aprendizagem e tomadadet#sdo para as criancas
participantes da proposta.

2 - Aprimoramento das préaticas e ferramentas atlis para o estimulo,
motivacdo e desenvolvimento da aprendizagem emgasahospitalizadas, alinhadas as
exigéncias sociais do contato constante com femtmecomputacionais e avangos
tecnoldgicos.

3 - Motivacdo das criancas que, ao brincarem, @staltesenvolvendo
aprendizagens relativas aos conceitos do Pensar@entputacional e da resolucdo de
problemas que contribuirdo para o desenvolvimentormacdo de conhecimentos
importantes que serdo levados ao longo da vidpawosntes.
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