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INTRODUCTION

A crianga hospitalizada esta inserida em um contexto totalmente
peculiar em relagdo a sua vida cotidiana. Suas interagdes sociais,
culturais e autonomia se limitam a rotina hospitalar (de, 2004). A
identidade infantil, muitas vezes, ¢ diluida numa situagdo de
internagdo em que a crianga vivencia uma realidade diferente da sua
rotina. Sua autonomia pode ser sufocada pelas praticas hospitalares
que tratam a crianca como paciente, como aquele que inspira e
necessita de cuidados médicos e que parece alheio aos
acontecimentos ao seu redor. E preciso deixar claro que tanto a
educagdo ndo ¢ elemento exclusivo da escola quanto a satde ndo ¢
elemento exclusivo do hospital. O hospital também ¢ considerado um
centro de educacao (de, 2005). O trabalho pedagdgico em hospitais
apresenta diversas interfaces de atuag@o e possui diferentes olhares
que investigam a compreensdo e a constru¢do de um modelo de
atuacdo (de, 2005). Tanto no ambiente hospitalar quanto nos demais
espacos da sociedade, observa-se o crescente uso das redes sem fio e
de dispositivos moveis que permitem aos seus usuarios o acesso a
servigos e dados independentemente de sua localizagdo fisica.

A possibilidade de levar consigo o objeto de estudo, ou poder acessa-
lo de qualquer lugar, potencializa o uso de dispositivos moveis na
educagdo. Esta abordagem ¢ definida como Aprendizagem com
Mobilidade (Roschelle, 2002). A aprendizagem, segundo Piaget, ¢ em
geral provocada por situagdes externas ao sujeito e sé acontece
quando ha assimilagdo ativa por parte deste. A énfase é colocada na
atividade do proprio sujeito, ou seja, a importancia da sua acéo frente
a atividade é o que o responsabiliza pelo seu proprio processo de
aprender (Piaget, 1972). Ao pensarmos sobre as estratégias de
estimulo a aprendizagem com mobilidade, utilizando dispositivos
digitais em ambientes hospitalares, os conceitos do Pensamento
Computacional surgem como possibilidade de desenvolvimento de
novos conhecimentos nesse contexto adverso. O Pensamento
Computacional (PC) se refere ao dominio de competéncias e
habilidades da computacdo que podem ser aplicadas a compreensio
de contetidos de outras areas da ciéncia. A tecnologia computacional,
que permeia nosso mundo e rotinas, é vista como importante recurso
provedor de subsidios para que os individuos possam ndo apenas
utilizar a tecnologia, mas também compreendé-la e serem capazes de
implementar  solu¢des para problemas utilizando recursos
computacionais. Especificamente, o PC pode auxiliar na resolugdo de
problemas das mais diversas areas, por meio da utilizagdo de
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conceitos como abstragdo, decomposi¢do, entre outros. Além disso,
pode liderar a busca pelo aperfeigoamento das tecnologias ligadas a
informagdo e comunica¢do (Seehorn; Munoz, 2018). Assim, a
aprendizagem de conceitos do PC como uma opg¢ao de auxilio para a
construgdo do conhecimento de criancas e adolescentes hospitalizados
foi o foco do presente estudo.

OBJETIVOS

O presente trabalho teve como objetivo principal utilizar um ambiente
de programacdo disponivel para dispositivos moveis para avaliar o
impacto de uma sequéncia didatica baseada na construgdo de jogos
digitais que contribua com o desenvolvimento de elementos do
Pensamento Computacional e do desempenho cognitivo em pacientes
de um hospital pediatrico.

METODO

Utilizamos uma pesquisa descritiva, no formato pesquisa-agdo, com
abordagem qualitativa. Inicialmente investigamos o perfil do publico
alvo da pesquisa. Com base nestas informagdes elaboramos as
atividades e o roteiro de tarefas propostas para os participantes da
pesquisa. Na sequéncia, aplicamos o pré-teste WISC-III, ( Resnick,
2017) que visa a avaliar o nivel intelectual de individuos de 6 a 15
anos e 11 meses. Realizamos 5 oficinas com atividades relacionados
a aprendizagem de conceitos do PC com os pacientes
participantes.Ao final de cada oficina foram realizadas Avaliagdes
Baseadas em Evidéncias e Entrevistas Baseadas em Evidéncias e
Artefatos. Por fim, ocorria a reaplicagdo do teste de inteligéncia
WISC-III e avaliagao final da experiéncia de participagdo no trabalho
com os pacientes. O ScratchJr foi o software escolhido por
apresentar uma linguagem de programagdo e ambiente de
desenvolvimento de software, para que os participantes deste estudo
pudessem construir jogos digitais e/ou animag¢des em aplicativo
movel que desenvolvessem elementos do PC e competéncias para
resolugdo de problemas. Foi desenvolvido para pessoas acima de
cinco anos, no sentido de facilitar o processo de ensino-aprendizagem
de Matematica e Informatica, estimulando as competéncias
relacionadas a utilizagdo de informagdo e comunicagdo, ao raciocinio
e resolugdo de problemas e as relagdes interpessoais ¢ de auto
direcionamento (Brennan, 2012). Optou-se em realizar o estudo com
trés pacientes com diagnostico de insuficiéncia renal no quinto
estagio que realizavam o procedimento de hemodialise em um
hospital pediatrico terciario/quaternario referéncia nos tratamentos de
alta complexidade. Essa condicdo foi o critério de inclusdo no estudo.
Utilizamos como critério de exclusdo de pacientes com menos de seis
e mais de 15 anos. Uma das participantes do estudo foi indicada pela
equipe de profissionais da unidade de tratamento e os outros dois
solicitam a participagdo no experimento. Cada participante do estudo
foi acompanhado individualmente durante nove semanas, por um
periodo médio de 1 hora por semana.

O primeiro encontro foi realizado com o paciente e o familiar para a
aplicacdo  do  Questionario de  Avaliaggo de  Perfil
(https://bit.ly/2sdTB8o) e inicio da aplicagdo do teste de inteligéncia
WISC-III. O WISC-III ¢ formado por diversos subtestes que avaliam
diferentes aspectos da inteligéncia, sendo o desempenho das criangas
nesses subtestes resumidos em trés medidas que oferecem estimativas
da capacidade intelectual das mesmas, a saber: QIs Verbal, Execugao
e Total (Resnick, 2017). O Instrumento de aplicacdo individual ¢
indicado para criangas e adolescentes (de 6 a 16 anos). Foi
desenvolvida levando em consideragdo a concepgdo da inteligéncia
como a capacidade do individuo em raciocinar, lidar e operar com
propésito, racionalmente e efetivamente com o seu meio ambiente.
Assim, os subtestes visam investigar muitas capacidades mentais
diferentes, mas que juntas, oferecem uma estimativa da capacidade
intelectual geral da crianga (Manzano, 2006). Por se tratar de um
teste longo, com cerca de 2 horas de aplicagdo, o mesmo era
finalizado no segundo encontro. Posteriormente, a partir do terceiro
encontro eram realizadas as 5 oficinas com aplicagdo de perguntas do
Questionario de Perguntas para Oficina (https://bit.ly/2skADNK) ao

inicio, durante ¢ ao final das mesmas. Por fim, foram feitos 2
encontros para reaplicagdo do teste de inteligéncia WISC-III e
avaliacdo final da experiéncia de participagdo no trabalho com os
pacientes. Com base na analise das respostas obtidas no Questionario
de Avaliagdo de Perfil dos participantes estipulamos o conteudo das
tarefas propostas durante os encontros para realizacdo das oficinas
com os pacientes. Dessa forma, elaboramos um cronograma de
realizagdo dos desafios relacionados com a aprendizagem de
conceitos do PC.  As tarefas propostas foram compostas por
diferentes competéncias relacionadas ao PC onde os participantes
tiveram de utilizar diferentes niveis de abstracdo para decomposi¢ao
das questdes-problema para entdo soluciona-las (pensamento
abstrato), resolvé-los procurando as solugdes mais eficazes e
eficientes, ao optarem por certos comandos e ndo por outros
(pensamento  algoritmico), formulando e excluindo hipdteses
(pensamento 16gico) e decompondo tarefas propostas em diferentes
partes, de forma a chegarem ao todo que era a solugéo (pensamento
dimensionavel) ( Wing, 2006; Barcelos, 2012). Para montarmos as
tarefas das oficinas utilizamos seis conceitos do PC relacionados a
programagdo de computadores e apontados por Brennan e Resnick
como muito frequentes na construcdo de projetos: sequéncia, lacos,
paralelismo, eventos, condicional e operadores (Brennan, 2012). Estes
conceitos, juntamente com as informagdes extraidas dos questionarios
de avaliagdo do perfil dos pacientes participantes do estudo, definiram
as tematicas utilizadas em cada oficina proposta aos pacientes. A
descri¢do de cada um dos conceitos segue abaixo

e Sequéncia: um conceito fundamental na programagdo em que
uma determinada tarefa ou atividade é expressa como uma série
de passos individuais ou instru¢des que podem ser executadas
pelo computador. Como em uma receita, as tarefas deverdo ser
executadas em uma sequéncia logica para obtengdo de um
resultado.

e [acos: um mecanismo para executar a mesma sequéncia varias
vezes. Determina, por exemplo, quantos passos um personagem
deve executar repetitivamente.

e Eventos: um ato que d4 origem a outra agdo. E um componente
essencial da interagdo de meios de comunicagdo. Por exemplo,
colisdo de dois objetos provocando a apari¢cdo de um baldo de
fala.

e Paralelismo: sd3o eventos diferentes ocorrendo  ao
simultaneamente. Podemos exemplificar com uma situacdo em
que no inicio do jogo o personagem faz um movimento e ao
mesmo tempo uma musica comega a tocar.

e Condicional: Refere-se a capacidade de tomar decisdes
baseadas em certas condi¢des. Por exemplo, a escolha de um
determinado objeto resultando no aparecimento de outro
cenario, caso a escolha certa ndo ocorra o cenario ndo muda.

o Operadores: fornecem suporte para operagdes matematicas,
logicas e expressdes em cadeia, permitindo que o programador
realize manipulagdes.

As oficinas foram divididas em cinco encontros individuais com os
participantes. Nas quatro primeiras oficinas propomos a realizacdo de
atividades diferentes que englobasse a utilizag@o dos conceitos do PC
com a programagdo por meio do ScratchJr. Na ultima oficina o
participante poderia criar o produto final que desejasse, pois ndo
havia proposta de realizagdo de uma tarefa especifica. Na primeira
oficina cada um dos wusuarios recebeu orientagdes sobre as
ferramentas basicas de utilizagdo do Scratchlr, tais como acesso,
escolha de personagens e temas de fundo. Os comandos referentes a
cada bloco de movimento do menu de opgdes foram apresentados
gradativamente ao longo da realizacdo das tarefas propostas nas
oficinas. Em cada atividade da oficina, os pacientes receberam
instrugdes sobre os objetivos propostos para as tarefas e instrugdes
sobre a utilizacdo dos comandos necessarios para a realizacdo da
atividade das oficinas. Foram apresentados exemplos das tarefas
propostas sendo executadas e a partir dai iniciava-se o trabalho. A
pesquisadora atuou como um facilitador, observando o trabalho e
intervindo quando o paciente solicitava esclarecimentos. Durante a
realizagdo das oficinas algumas perguntas eram dirigidas aos
pacientes em diferentes momentos.
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No inicio da oficina era questionado como o paciente estava se
sentindo. Antes de iniciar as tarefas propostas era questionado se
haviam duvidas quanto as explicagdes e exemplos dados e como acha
que sera realizar o desafio proposto. Ao final da realizagdo da tarefa,
o trabalho desenvolvido pelo paciente era apresentado a pesquisadora
que verificava os comandos utilizados para a conclusdo da tarefa,
além de questionar como foi realiza-la, se foi dificil ou ndo, o que
achou mais “complicado” ou “chato” e o que foi mais “legal” na
atividade. Para tal foi utilizado um Questionario de Perguntas para
Oficina, que também contava com um campo direcionado a coleta de
dados da pesquisadora quanto a realizagdo da atividade proposta e
utilizagdo dos conceitos aprendidos e observagdes gerais sobre a
oficina.A seguir sdo apresentadas no Quadro 1 as tarefas propostas
em cada oficina e o conceito do PC abordado em cada atividade:

Para avaliarmos o impacto da utilizagdo de um software disponivel
em aplicativo movel para a aprendizagem de conceitos do PC e sobre
desempenho cognitivo dos sujeitos da pesquisa, os principais
instrumentos utilizados foram: a escala WISC-III, aplicada antes e
apos a realizagdo das oficinas e descrita anteriormente na se¢do 3.2,
as Avaliagdes Baseadas em Evidéncias ¢ Entrevistas Baseadas em
Evidéncias e Artefatos, descritas no estudo de Brennan e
Resnicksobre estruturas para estudar e avaliar o desenvolvimento do
PC (Brennan, 2012). A Avaliacdo Baseada em Evidéncias preconiza a
observacdo e analise da utilizagdo de ferramentas que apontam o uso
de conceitos do PC durante a elaboragdo dos projetos dos usuarios em
um ambiente computacional (no caso, o Scratch Jr) por meio de
registros desses projetos. Esse método de avaliagdo é totalmente
orientado para produtos e por esse motivo ndo revela a
intencionalidade por tras do processo de desenvolvimento de projeto,
e consequentemente oculta informagdes sobre conceitos do PC que
podem ter sido utilizados. A falta de informagdes sobre o processo
tem um impacto sobre a avaliagdo dos conceitos, uma vez que €
desconhecido o que o criador foi capaz de fazer durante o
desenvolvimento de suas habilidades para realizagdo da tarefa
(Digidcomo, 2013). Assim, a Entrevista Baseada em Evidéncias e
Artefatos complementa esse instrumento avaliativo ao passo que
explora também os fatores motivadores e a intencionalidade dos
usuarios.

A Entrevista Baseada em Evidéncias e Artefatos ¢ também utilizada
para avaliar o desenvolvimento do PC e possibilita o levantamento
das questdes que apoiam o conhecimento sobre o processo de
desenvolvimento do projeto, tais como: como comegou como o
projeto evoluiu durante o desenvolvimento, o que era importante
saber para desenvolver os artefatos propostos, qual a intencao final do
projeto, os problemas encontrados durante todo o processo e como
foram abordados. Além disso, sdo possiveis discussdes sobre o
projeto com algumas reflexdes sobre o artefato, tais como sobre o que
o participante mais se orgulhou durante a construgdo do projeto, o que
ele pode querer mudar, e o que o surpreendeu (Brennan, 2012). Com
esta abordagem, torna-se capaz a discussdo de detalhes com os
usuarios sobre determinados elementos de programagao utilizados por
ele além de desenvolver ricas descrigdes de suas praticas de
desenvolvimento. Assim a Entrevista Baseadas em Evidéncias e
Artefatos permite o melhor entendimento sobre a fluéncia do usuario
sobre conceitos particulares, a expansdo do foco do produto
exclusivamente para incluir processo permitindo a identificagdo da
utilizagdo de praticas PC durante o desenvolvimento de projetos
(Digidcomo, 2013). Brennan e Resnick apontaram como fatores
limitantes para este método: 1. O tempo exigido para a realizacdo da
entrevista, 2. A necessidade de ser repetida em varios momentos ao
longo do desenvolvimento dos projetos para que de fato seja retrato
seu desenvolvimento e 3. A realizacdo da entrevista em tempo
diferente a criagdo do projeto, o que pode contribuir para que os
usuarios nao se lembrem de detalhes ocorridos durante a criagdo dos
mesmos (Brennan, 2012). No presente estudo realizaremos as
entrevistas imediatamente apos a realizagdo da tarefa proposta, com o
objetivo de contribuir para a riqueza de detalhes quanto a
intencionalidade durante a criagdo dos projetos.

RESULTADOS

Neste capitulo abordaremos os resultados das intervengdes realizadas
com cada paciente, as experiéncias vivenciadas ao longo da pesquisa,
bem como as impressdes e avaliagdes propostas para o experimento.
Os participantes receberam nomes ficticios para que suas identidades
pudessem ser preservadas.

Paciente 1 — Ana: Ana, quatorze anos de idade, com diagndstico de
insuficiéncia renal cronica no quinto estagio, cistinose nefropatica,
hipertensdo arterial sistémica e baixa estatura. Disse que quase todos
os dias chega ao hospital, é preparada para o procedimento de
hemodialise, vé um video ou joga um “joguinho” no celular e dorme
até o horario de ir embora porque ndo ha outras atividades para fazer
durante o periodo. A paciente cursa a 8° série do ensino
fundamental, estando devidamente matriculada e frequentando a
escola na rede publica de ensino. Diz que gosta de estudar e prefere
matérias como geografia e historia.

Paciente 2 — Rafa: Rafa, de onze anos de idade, tem diagnoéstico de
Insuficiéncia Renal Cronica no quinto estagio. A méae, dona de casa, é
quem geralmente o acompanha durante a permanéncia no hospital.

A doenca renal foi identificada no final de janeiro de 2014. Em
fevereiro do mesmo ano, Rafa sofreu uma parada cardiorrespiratoria,
foi internado na UTI e precisou realizar uma traqueostomia. Segundo
relato da mae, desde o ocorrido optou por manté-lo fora da escola
para que pudesse se dedicar totalmente ao tratamento.

Na ocasido Rafa havia concluido a terceira série do ensino
fundamental. A mae disse que ndo conseguia conciliar as vindas ao
hospital para realizagdo das hemodialises com o horario da escola.
Por dois anos o jovem realizou o procedimento no periodo da tarde, o
que segundo ela dificultava a permanéncia na escola. A pedido da
mae, o paciente alterou o horario de atendimento para o turno da
manhd no inicio do ano de 2017. Ao conversar com membros da
equipe da unidade de nefrologia que acompanham o caso de Rafa
sobre a situagdo de evasdo escolar do paciente, os mesmos relataram
que a mae ja havia sido alertada pela assistente social do hospital e
pela professora da classe hospitalar sobre os problemas e prejuizos
para o desenvolvimento cognitivo, social e cultural para o jovem por
ndo frequentar as aulas do ensino regular. Antes de iniciar as
avaliagdes e oficinas com Rafa, houve uma conversa com a mae do
paciente sobre os motivos pelos quais ela ndo havia matriculado o
filho na escola até entdo. Ela ressaltou que tinha receio que ele nao
conseguisse mais acompanhar os colegas por estar fora da escola ha
quase trés anos e por isso se sentisse inferiorizado e menos capaz que
os outros alunos. Além das limitagdes impostas pelo tratamento para
as atividades diarias, tais como alimentagdo e praticas de atividade
fisica, a possibilidade de fracasso escolar era vista por ela como mais
um dificultador que seu filho enfrentaria, ja que havia abandonado os
estudos na 3% série e teria de retornar a sala de aula na 6* série do
ensino fundamental, visto que o retorno a classe escolar estaria
atrelado a sua idade e ndo ao conteudo pedagodgico aprendido por ele
até entdo. Em conversa com a mae do paciente sobre a importancia da
escolarizagdo para a vida e desenvolvimento do Rafa e sobre as
possibilidades para enfrentar e superar os desafios que pudessem
surgir com o retorno do jovem a escola. Ela se mostrou reflexiva
quanto as questdes levantadas e apo6s a aplicagdo da Escala de
Inteligéncia WISC-III, disse que no dia seguinte procuraria uma
escola para que Rafa voltasse a estudar. Posteriormente abordarei os
desdobramentos referentes ao retorno do paciente a escola.

Paciente 3 — Eva: O 1ltimo caso relatado sera da paciente Eva, de
oito anos de idade, com diagnoéstico de Insuficiéncia Renal Cronica
no quinto estagio, Refluxo Vesicoureteral, Acidose Tubular Renal
tipo IV e exposicao vertical ao HIV. A maie, que trabalha como
garconete aos fins de semana, ¢ quem geralmente a acompanha
durante a permanéncia no hospital. Desde o primeiro dia em que Eva
viu Ana participando da pesquisa, pediu para também participar do
estudo, demonstrando muita curiosidade em relagdo a utilizagdo do
tablet para as oficinas.
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Quadro 1. Oficinas e conceitos do pensamento computacional

Tema das oficinas e conceitos do pc Itens trabalhados antes da tarefa

Tarefa proposta

1 - Corrida de Personagens
Conceitos: eventos e sequéncia

Edicdo de personagens, escolha de tema de plano de
fundo, blocos de movimento de inicio ao jogo e

Editar os personagens a serem utilizados no jogo. Um
deles devera fazer a corrida pulando e o outro rodando.

comandos que provoquem o movimento dos

personagens.
2 - Se ela danga eu dango
Conceitos: eventos, sequéncia,
paralelismo, condicional e lagos.

Edicdo de personagens, escolha de tema de plano de
fundo, comandos que provoquem o movimento dos
personagens, gravar sons, blocos de movimento de

Fazer o personagem dangar quando a musica comegar e
se movimentar até encostar em outro personagem que
também comegara a dangar.

inicio ao jogo, de repeticdo e de condicional.

3-Perguntas e respostas

Conceitos: fundo, comandos que provoquem o movimento dos
eventos, sequéncia, paralelismo, personagens, gravar sons, blocos de movimento de
condicional e operadores. inicio ao jogo, de repeti¢do e de condicional.

4 - Labirinto Construcdo de personagens, escolha de tema de
Conceitos: eventos, sequéncia, plano de fundo, comandos que provoquem o

paralelismo, condicional e lagos.

Edi¢do de personagens, escolha de tema de plano de

movimento dos personagens, gravar sons para o

Formular uma pergunta com trés respostas diferentes.
Ao selecionar uma delas um aviso informando se foi a
correta ou errada deverd surgir. Acertando, a tela de
fundo muda, aparecendo outra pergunta com trés
opgdes de respostas.

Construir um labirinto com um painel de controle para
que o personagem seja guiado e encontre a saida. Caso
encoste nas paredes do labirinto, um aviso sonoro soara.

jogo e blocos de movimento de condicional.

5 - Tema Livre

Conceito: a critério do participante da tarefa

Nao houveram itens abordados antes da realizagdo

Desenvolver o que quiser.

A Utilizacao de dispositivos computacionais pelos participantes da
pesquisa: Durante o experimento verificamos nas respostas aos
questionamentos realizados durante a Avaliagdo de Perfil, bem como
nas observacgdes diarias durante as visitas a unidade de internag@o, a
utilizagdo constante de dispositivos computacionais, principalmente
celulares e tablets, pelos pacientes entrevistados. No  periodo  de
permanéncia das criancas e jovens no hospital para a realizagdo da
hemodialise era comum vé-los conectados ao mundo virtual, jogando
ou assistindo videos ¢ filmes. Quando essa atividade nao estava sendo
realizada, habitualmente os pacientes estavam dormindo. Os mesmos
saiam cedo de suas casas, por volta das cinco horas da manha, para
chegarem ao hospital antes das seis horas da manhd para serem
atendidos. Observamos que jogos digitais acessados nos dispositivos
computacionais méveis se mostraram fortes aliados como ferramentas
de “passatempo” para os participantes do experimento que os
utilizavam todos os dias para se distrairem ao longo da espera pelo
fim do procedimento de hemodialise. Suas maes também eram
constantemente vistas utilizando celulares enquanto aguardavam a
liberagdo de seus filhos. Todas elas responderam a avaliagdo dizendo
que controlavam o tempo que seus filhos utilizavam jogos digitais e
ndo tinham o habito de jogarem junto com eles.

O fato de terem de permanecer no leito, conectados & maquina
durante a realizagdo do procedimento de hemodialise, limita a gama
de atividades possiveis para os pacientes participantes da pesquisa
ndo s se distrairem com também desenvolverem e ampliarem seus
conhecimentos. Dessa forma, a utilizagdo de tablets e jogos virtuais,
mostraram-se como opgdes de ferramentas de facil acesso para serem
utilizadas no estimulo ao desenvolvimento e ampliagdo do
conhecimento dos pacientes. Além disso, os trés participantes da
pesquisa gostavam de jogos digitais de acdo e aventura, o que
contribuiu para a elaboracdo das tematicas propostas nas oficinas do
experimento. Particularmente para o paciente Rafa, a participacdo na
pesquisa que provocou o questionamento quanto a seu nivel de
escolaridade durante a aplicagdo do questiondrio de Avaliacdo de
Perfil, propiciou o inicio de uma grande e importante mudanga em
sua rotina didria. A partir da colocagdo feita por Rafa, dizendo que
ndo frequentava a escola e que estudou até a 6* série, quando na
verdade havia interrompido os estudos na 3* série, deu-se inicio a um
dialogo com a sua mée sobre as consequéncias da evasdo escolar e os
possiveis impactos que tal auséncia poderia lhe causar ao longo da
vida. O dialogo propiciou uma reflexdo para a mae de Rafa, que temia
o fracasso escolar e com isso o sentimento de menos valia que o filho
poderia vivenciar ao retornar a escola em uma classe de 6* série, ndo
havendo aprendido os contetidos didaticos para tal. Pudemos pensar e
conversar, junto com o paciente, sobre possiveis estratégias para o
retorno a escola tais como a solicitagdo para a professora do colégio
da adaptacdo do contetido didatico em sala, a possibilidade de
realizagdo de aulas de reforco na escola, o acompanhamento do
paciente pela professora da Classe Hospitalar e a realizagdo de

estudos extras durante o procedimento de hemodialise (propostos por
Rafa) Durante essa conversa o desejo do paciente em retornar a escola
¢ a se dedicar aos estudos ficou claro, principalmente para sua mae.
Ao final desse primeiro encontro, onde foram aplicados o
Questionario de Avaliacdo de Perfil e a primeira metade da Escala de
Inteligéncia WISC-III, a mae de Rafa disse que havia decidido que
procuraria a escola para matricular o paciente no dia seguinte.
Quando realizamos o segundo encontro Rafa disse de forma muito
empolgada que havia retornado aos estudos, estava muito feliz porque
agora tinha amigos na escola e que iria aprender “coisas novas”. O
paciente relatou que havia “muitas coisas dificeis que a professora
explicava”, mas que estava “estudando bastante para aprender”. o
paciente assistindo videos no tablet e quando perguntava o que ele
estava assistindo o mesmo respondia que eram videos explicando
“coisas da escola”. Além de possibilitar a coleta de informacdes
sobre habitos de utilizacdo de jogos digitais dos trés pacientes
participantes da pesquisa, norteando assim a elaboracdo dos enredos
utilizados nas oficinas, essa primeira intervengdo propiciou um
dialogo que resultou no retorno de Rafa a escola.

O Desenvolvimento e a realizagdo das oficinas: Para desenvolver a
tematica das oficinas, tendo em vista a preferéncia dos pacientes
participantes do estudo pela utilizagdo de jogos de acdo e aventura,
utilizamos temas frequentemente identificados no universo lidico de
criancas e jovens. Assim optamos por tarefas que tivessem como
enredos basais a corrida de personagens, a danca, o jogo de perguntas
e respostas e o labirinto, utilizando o ScratchJr como ferramenta
computacional para exploracdo de alguns dos conceitos do PC. A
realizagdo das oficinas propostas para cada um dos pacientes foi
marcada por caracteristicas individuais dos mesmos na elaboracédo e
construcdo de seus jogos. Os constructos observados nos projetos
criados por Ana apresentaram constantemente elementos adicionais
aos que haviam sido solicitados na tarefa proposta nas oficinas. Sua
participacdo foi marcada pelo interesse de adicionar e fazer algo mais
que extrapolasse o cenario colocado inicialmente. Tal desejo foi
apresentado inclusive ao final das oficinas, quando a paciente relatou
que gostaria de construir um jogo de perguntas e resposta sobre
cuidados com a saude que pudesse ser utilizado por outros pacientes.

As oficinas de Rafa foram marcadas pelas expressdes de surpresa e
felicidade do paciente frente a novas descobertas, suas possibilidades
e potencialidades ao criar e desenvolver as tarefas das oficinas. Esses
desafios, que exigiam a resolugdo e decomposi¢do de problemas
colocados, analise das possibilidades de atuagdo e criagdo de
estratégias para concluir a tarefa o convenciam aos poucos que ele era
capaz de solucionar os desafios apresentados que inicialmente
pareciam tdo dificeis. Suas questdes referentes a autoestima e as
possibilidades de enfrentamento e superacdo de problemas devem
continuar sendo trabalhadas. Nesse intuito foi sugerido a equipe que
além dos atendimentos da professora da Classe Hospitalar, que
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poderd auxiliar o jovem nas questdes pedagogicas durante a
permanéncia no hospital, ele também possa receber um
acompanhamento psicolégico, que podera auxilid-lo principalmente
frente as questdes relacionadas a autovalorizacdo e superagdo de
dificuldades. As oficinas realizadas por Eva foram marcadas por
grande interesse da jovem no inicio da realiza¢do das tarefas, quando
eram apresentados novos desafios e ferramentas para elaboragdo de
comandos que nio haviam sido utilizados anteriormente. Em seguida,
ao concluir a tarefa proposta, a paciente mostrava-se desinteresse em
continuar a acrescentar elementos ao cenario além dos que ja haviam
sido criados no enredo sempre que essa agdo representava a repeticao
de algo que ja havia sido desenvolvido por ela.

Tal comportamento observado na realizagdo das atividades, somado
ao seu desempenho na Escala de Inteligéncia WISC-III e aos relatos
da méae sobre o comportamento de Eva em sala de aula foram fortes
indicios para a identificacdo da hipdtese diagnostica de altas
habilidades/superdotacdo da paciente. Durante suas oficinas a
pesquisadora pdde notar no comportamento de Eva algumas
caracteristicas relacionadas a superdotagdo tais como: alto grau de
curiosidade, boa memoria, independéncia e autonomia, aprendizagem
rapida, criatividade, vocabulario avangado para a sua idade
cronolégica, riqueza de expressdo verbal (elaboragdo e fluéncia de
ideias), iniciativa, facilidade de interagir com criangas mais velhas ou
com adultos, habilidade para lidar com ideias abstratas, senso de
humor e originalidade para resolver problemas. Apo6s a aplicagdo
das oficinas a pesquisadora questionou a mde de Eva sobre o seu
comportamento no ambiente escolar. A mée da paciente relatou que a
filha nio tem dificuldades em relagdo aos conteudos pedagogicos
escolares, no entanto seu comportamento na classe ¢ sempre
questionado pelos professores. Relatou que “a professora de Eva disse
que seu comportamento ¢ bem dificil porque ela termina as atividades
e fica andando pela sala de aula querendo ajudar os colegas ¢ isso
atrapalha os outros e ela ¢ muito teimosa, estd impossivel”. E comum
que criancas com necessidades de ensino diferenciado por serem
portadoras de altas habilidades, muitas vezes sejam confundidas como
hiperativas, teimosas e, até mesmo, desinteressadas. Frequentemente,
por falta de estimulo no aprendizado, esses alunos podem apresentar
baixo rendimento escolar ao perceberem as aulas como
desestimulantes e sem desafios (Virgolim, 2007). Estudos realizados
sobre altas habilidades evidenciam a importancia de uma grande
atencdo frente ao processo de identificagdo e adaptagdo do contetido
pedagogico para a real inclusdo desses alunos no contexto
educacional (Peppler, 2010). Dessa forma, a mae de Eva foi
informada sobre a suspeita de superdotacdo da filha, sendo que outras
avaliacGes seriam necessarias para confirmagdo dessa hipdtese. A
pesquisadora se comprometeu a entrar em contato com a escola da
paciente para o levantamento de mais informagdes e solicitou a
equipe da unidade que a crianga fosse encaminhada para avaliagdo
psicologica mais minuciosa com o profissional de referéncia da
equipe, que poderia contribuir no diagnodstico de altas habilidades de
Eva.

DISCUSSAO

Apods a realizagdo das oficinas de cada um dos participantes da
pesquisa, ao analisarmos os resultados obtidos durante as Avaliagdes
Baseadas em Evidéncias, podemos perceber a presenca da utilizagdo
dos comandos e ferramentas do Scratch ligados aos conceitos do PC
trabalhados em cada uma das atividades. Além disso, as informagdes
coletadas durante as Entrevistas Baseadas em Evidéncias e Artefatos,
realizadas apos cada oficina dos jovens participantes do experimento,
evidenciaram a intencionalidade e entendimento da finalidade na
utilizagdo dos comandos referentes aos conceitos do PC apresentados
antes da realizagdo das tarefas que puderam ser observados nos
constructos dos projetos dos pacientes. Dessa forma, a hipotese
levantada neste experimento de que a utilizagdo de uma sequéncia
didatica baseada na constru¢do de jogos digitais utilizando um
ambiente de programacao disponivel para dispositivos moveis poderia
contribuir com o desenvolvimento de elementos do PC em pacientes
de um hospital pediatrico foi confirmada.

Além disso, investigamos o impacto dessa aprendizagem relacionada
aos conceitos do PC sobre o desempenho cognitivo dos participantes
do estudo comparando os resultados do desempenho obtido pelos
pacientes antes e apds a participagdo dos mesmos nas oficinas de
aprendizagem sobre os conceitos do PC. Ao compararmos os
resultados obtidos na primeira e na segunda aplicacdo da Escala de
Inteligéncia WISC-III percebemos que Ana obteve uma diferenca de
17 pontos no QI Total entre a primeira e segunda aplicacdo (QI Total
de 101 pontos na primeira avaliacdo e 118 pontos na segunda
avaliaco); Rafa obteve uma diferenga de 14 pontos no QI Total entre
a primeira e segunda aplicacdo (QI Total de 91 pontos na primeira
avaliacdo e 105 pontos na segunda avaliagio) e Eva obteve uma
diferenca de 22 pontos no QI Total entre a primeira e segunda
aplicacdo (QI Total de 119 pontos na primeira avaliagdo e 141 pontos
na segunda avaliagdo). Segundo informagdes contidas no manual da
Escala de Inteligéncia WISC-III, sobre a estabilidade temporal da
escala, a estimativa de correlagdo dos escores produzidos em situagdo
de teste-reteste apontam um aumento de aproximadamente 7-8 pontos
no QI Total apds a reaplicagdo da avaliagdo na amostra estudada. Tal
variagdo ¢ correlacionada pelo autor ao efeito da pratica. Na analise
onde tais dados foram obtidos o reteste foi aplicado num intervalo de
12 a 63 dias ap0s a realizagdo da primeira avaliagdo, com intervalo de
reteste médio de 23 dias (7). No presente estudo esse intervalo foi em
média de 35 dias.

Assim, podemos supor que hd uma correlagdo entre a aprendizagem
de conceitos do PC e a melhoria do desempenho cognitivo dos
participantes do estudo comparando os resultados do desempenho
relacionado ao QI Total obtido pelos pacientes na Escala de
Inteligéncia WISC-III antes e apds a participacdo dos mesmos nas
oficinas de aprendizagem sobre os conceitos do PC. Ha alguns riscos
para validade da afirmativa anterior. Uma delas ¢ o fato do paciente
Rafa ter iniciado os estudos apds a aplicagdo da primeira avaliagdo da
Escala de Inteligéncia WISC-III poderia ser apontado como
influenciador na melhoria do desempenho do paciente na reaplicagao
do teste. Assim também poderiamos também relacionar o aumento do
QI Total dos participantes ao desenvolvimento do processo de
escolarizagdo. No entanto, considerando o intervalo relativamente
curto para o reteste, dentro dos pardmetros previamente informados
na literatura, ( Resnick, 2017) € razoavel inferir que a escolarizagdo
por si s6 ndo seria responsavel pelo resultado. Sabe-se que introduzir
tecnologia ¢ o PC na sala de aula estd se tornando cada vez mais
importante visto a forte influéncia da tecnologia no cotidiano de
criangas e jovens, visto que a constituicdo do PC se apresenta como
uma das mais importantes contribui¢des da ciéncia da computacio
para o mundo, pois forma cidaddos com competéncias e habilidades
necessarias para conviver e prosperar em um mundo cada vez mais
tecnologico e global (Munoz, 2018).

Na literatura é comum encontrarmos tal correlagdo entre o ensino do
PC ¢ a sala de aula ( (Costa, 2016). No presente estudo a utilizagdo
de dispositivos computacionais méveis nos permitiu levar uma
proposta pedagogica de aprendizagem de conceitos do PC a pacientes
pediatricos durante o tratamento hospitalar. Essa é a primeira
contribuicdo cientifica da pesquisa que podemos destacar. Nido
encontramos na literatura estudos com esse objetivo direcionados a tal
local de pesquisa e publico alvo. A técnica didatica que envolveu os
pacientes ativamente na constru¢do de seus conhecimentos e que se
mostrou forte aliada como fonte de estimulo e motivacdo para
aquisi¢do dos novos conhecimentos também ¢ outro ponto a ser
salientado. Os trés pacientes participantes desenvolveram todas as
atividades propostas e demonstraram a aprendizagem dos conceitos
do PC e interesse em continuarem a desenvolver as atividades
aprendidas ap6s o término de realizacdo das oficinas. Nesse ponto
podemos inclusive destacar o envolvimento da paciente Ana, que se
prop0s a construir um jogo de perguntas e respostas sobre saude que
pudesse auxiliar a ampliacdo de conhecimentos sobre saude para
outros pacientes. Tal constru¢do do conhecimento referente aos
conceitos do PC nos faz destacar outro importante topico referente a
inovagdo do experimento. N3o encontramos pesquisas que
correlacionam o aprendizado de conceitos do PC ao desenvolvimento
cognitivo em pacientes pediatricos hospitalizados. Essa correlacdo
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pode ser observada nos resultados do presente experimento em que
todos os participantes obtiveram um aumento consideravel em relagdo
a comparagdo da pontuacdo obtida no QI Total na Escala de
Inteligénecia WISC-III. A paciente Eva, com suspeita de altas
habilidades, foi a que mais se destacou na comparagdo entre o
primeiro e o segundo resultados obtidos na avaliagdo. Como ultimo
topico, podemos ressaltar as contribui¢cdes para a autoestima e historia
do desenvolvimento dos participantes. Destacamos os casos de Rafa e
Eva, em que o impacto da intervengdo foi mais evidente e podera
proporcionar importantes mudancas na trajetéria de vida desses
pacientes. Rafa se viu frente a possibilidade de enfrentamento,
superacdo de desafios e aquisicdo de novas aprendizagens, ndo so6
durante a realizagdo das oficinas. A pesquisa também contribuiu para
seu retorno a escola apds trés anos de reclusdo, gracas a uma
intervengdo provocada pela participagdo no experimento. Eva teve a
identificagdo de uma forte suspeita de Altas Habilidades/
Superdotagdo. Essa hipotese sera confirmada e caso seja de fato real,
trara mudangas na proposta pedagogica oferecida a ela na escola no
intuito de potencializar sua aprendizagem e evitar problemas
relacionados a falta de motivagdo e desinteresse pelas atividades
educacionais. Além disso, possibilitard um novo entendimento sobre
os comportamentos ¢ forma de pensar de Eva para as pessoas mais
proximas a ela.

CONCLUSOES

O presente estudo foi realizado com o objetivo de avaliar o impacto
da utilizagdo de um software disponivel em aplicativo movel para a
aprendizagem de conceitos do PC e o impacto dessa aprendizagem
sobre o desempenho cognitivo em pacientes de um hospital
pediatrico. O primeiro passo do experimento foi o levantamento e
analise de dados referentes ao perfil sociodemografico, utilizagdo de
dispositivos computacionais, interesses ¢ influéncias relacionadas a
jogos digitais dos participantes da pesquisa. Com base nessas
informagdes desenvolvemos e aplicamos uma sequéncia didatica
baseada na construgdo de jogos digitais utilizando o software
ScratchJr. Para elaborar essa sequéncia didatica com conceitos do
PC, dividimos a proposta interventiva de ensino desses conceitos em
cinco oficinas em que os pacientes poderiam criar jogos e animagdes.
A escolha do ScratchJr se mostrou como boa opgdo para atingir os
objetivos do experimento. O passo a passo de realizagdo das oficinas,
como a escolha dos temas, exemplos de utilizagdo de comandos e
realizag@o de tarefas, tiveram o objetivo de propor uma sequéncia de
descobertas, construgdo e instrugdo de comandos para que os
participantes da pesquisa pudessem aprender sobre conceitos do PC
de forma lidica e dinadmica. A utilizacdo de dispositivos
computacionais, tdo presentes na vida dos jovens hoje em dia,
mostrou-se como importante ferramenta para o estimulo dos
participantes da pesquisa, que demonstraram interesse em participar
do projeto ao perceberem que poderiam criar ambientes ¢ jogos
digitais que até entdo eram utilizados por eles e ndo criados pelos
mesmos, passando de passivos consumidores a ativos programadores.

Muitos esforcos recentes para promover novos aprendizados
envolvendo a producdo de midia criativa como forma de engajamento
da juventude com a midia digital vém sendo realizados e percebidos
como caminhos na criagdo de uma cultura participativa onde a
utilizacdo do jogo permite uma ampla gama de realizagdo de projetos
e fornecem espago para a expressao criativa e participativa na cultura
da midia atual (Flannery, 2013). Os resultados obtidos na analise dos
artefatos, evidéncias e nas entrevistas apos a realizacdo dos encontros
apontaram para um ganho significativo de conhecimentos sobre os
conceitos trabalhados durante as oficinas. Mesmo durante a realizagdo
do procedimento de hemodialise, a utilizagdo de um dispositivo
computacional modvel, tdo presentes no cotidiano dos jovens
participantes da pesquisa, permitiu que os mesmos desenvolvessem
atividades pedagogicas com uma tematica muito atual. Ao se
engajarem na proposta de realizagdo de atividades, os pacientes
criaram constructos e envolveram-se em propostas bem distintas da
rotina habitual de tratamento que frequentemente limita a autonomia
do paciente, diminuindo a independéncia conquistada nas atividades

cotidianas em fun¢do do quadro clinico, limitagdes fisicas e/ou
restricdo ao leito ( Kudo, 2009). Os resultados comparativos entre o
desempenho obtido no QI Total antes e apds a realizag@o das oficinas
sugeriu que o aprendizado dos conceitos do PC influenciou
positivamente na melhoria do desempenho cognitivo dos pacientes. A
proposta pedagdgica realizada no presente experimento podera servir
de referéncia para novos estudos na area. Além de tratar as
enfermidades, que afetam criangas e adolescentes portadores de
doengas de alta complexidade que muitas vezes precisam permanecer
nas institui¢des hospitalares por longos periodos, ¢ necessario
propiciar um ambiente acolhedor para que o protagonismo do sujeito
possa ser ressaltado e continue a se desenvolver, mesmo em um
ambiente em que muitas escolhas sdo de responsabilidade dos
profissionais e adultos que estdo a seu redor. Para tal é necessario
conhecer as necessidades desses pacientes, entendendo as limitagdes
provocadas pela situagdo de adoecimento e explorando suas
potencialidades. A proposta de intervencdo no formato de estudo de
caso teve resultados interessantes e por isso sugerimos que novas
pesquisas sejam realizadas com um nimero maior de participantes,
com representatividade estatistica significativa, no intuito de validar o
arcabougo conceitual proposto nesta dissertagdo. O presente estudo
aponta para a importdncia do aprimoramento das praticas e
ferramentas utilizadas para o estimulo, motivagdo e desenvolvimento
da aprendizagem em criangas ¢ adolescentes hospitalizadas, alinhadas
as exigéncias sociais do contato com as ferramentas computacionais e
os avangos tecnologicos da atualidade.
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