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Apresentacao

Essa cartilha, é apresentada na Série 12 como um guia de atividades
pedagdgicas desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade
CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela prof2. Maria Augusta
S. N. Nunes, desenvolvida no DIA/PPGI da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO) e no DCOMP/PROCC da
Universidade Federal de Sergipe (UFS). Os publicos alvos das cartilhas
sao jovens e criangas. O objetivo geral das cartilhas, gibis e guias é
fomentar o interesse pela area de Ciéncia da Computacéao.

Esse guia, o Volume 3 (Atividades para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional: Médulo Mindfulness) da Série 12 (Guia
pedagdgico), foi elaborado como parte integrante do trabalho
desenvolvido por Felipe Faustino de Souza em sua pesquisa de
mestrado (PROCC/UFS) que versa sobre a aplicagdo do Pensamento
Computacional como metodologia para o ensino das praticas de
Mindfulness O layout das paginas sdao adaptados do volume 1, de
autoria de Margarida Romeiro et al. (2019) dos Guias de pedagdgicos
da mesma Série.

0 Moédulo Mindfulness é composto por atividades Formais e Informais
de Mindfulness com o uso de estratégias para o ensino-aprendizado
de Mindfulness por meio do Pensamento Computacional de forma a
despertar no aluno a curiosidade, inventividade e adaptabilidade em
conjunto com a Atencao Plena.

(os Autores)




Objetivos do Guia de atividades
para o desenvolvimento do
Pensamento do Computacional
Modulo: Mindfulness

Este guia de atividades tem como objetivo trazer exemplos de praticas
educacionais para o desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio de
praticas Mindfulness.

As atividades  sao projetadas ~ para desenvolver ~ as  cinco
habilidades/competéncias para as criancas do século 21: 0 Pensamento Critico, a
Colaboragédo, a Criatividade, a Resolugao de Problemas e O Pensamento
Computacional utilizando Mindfulness na disciplina de Educacdo Fisica. Em se
tratando do Pensamento Computacional as atividades educacionais estao
projetadas englobando 0 desenvolvimentos dos 4 Pilares do PC (DecomposiGao,
Reconhecimento de Padroes, Abstracgao e Algoritmo).

Este quia & . :
guia é composto por 8 atividades que integram a pratica de Mindfulness Formal e

Mindfulness Infor

mal no contexto escolar ilizaca

. com a utilizaca

Computacional durante sua execucao: va0 do Pensamento

o 4 at?v@dades de Mindfulness Formal;
e 4 atividade de Mindfulness Informal.

Estas atividades auxiliam no desenvolvimento das seguintes competéncias gerais
listadas na BNCC (2017):

e Pensamento Cientifico, Critico € Criativo;

e Autoconhecimento € Autocuidado;

e Empatiae Cooperagao.
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Pensamento critico / Criatividade | Colaboragao [ Resolucao de Problemas |/ Pensamento Computacional

Competéncias para o século 21*

gig'gg:;‘:::gd;?ﬁé COfgple'tﬁncias para o século 21 (#5c21) foram selecionadas:
, a Colaboragdo, aR 3 o '
SETEETETE e A o) ¢ esolugéo de Problemas, a Criatividade e o

0 pensamento critico (CcrT) é
a capacidade de desenvolver

uma reflexdo critica
independente. O pensamento
critico permite a analise de
idéias, de conhecimentos € A colaboracdo (C) é a
Sapsrgi;?; Z ée\llglc:(;?:sa:os 8 — capacic.jade de desenvqlver um
julgamentos oroprios do o sle e entendimento compartilhado e
A p INNPRPAPI M | 2halhar de forma coordenada
individuo. E um pensamento P

responsavel que se baseia em CEF“ varias pessoas para um
critérios, que € sensivel ao ;_. objetivo comurm.
contexto e a outras pessoas. Calalinacso

A criatividade (CR) € um
processo de criacao de
uma §O|UQ60 ¢ ] S:scor::i-avoa de Resolucgao
considerada nova, iativ ' ::“i“:°m B rnas
' #¢ A resolugao de problemas
(PS) ¢ a capacidade ([
identificar uma situagéo de
problema, para a qual o
processo e a solugdo nao
sio conhecidos
antecipadamente. E
também a capacidade de
determinar uma solugao,
construi-la e implementé-la

efetivamente.

inovadora e relevante
para abordar uma
situagdo-problema e
adaptada ao contexto.

(I.E) Pensamento
Computacional

0 pensamento computacional (CT) é um conjunto de estratégias
cognitivas e metacognitivas relacionadas a2 modelagem de
conhecimento e de processos, a abstragao,

ao algoritmo, a identificagdo, a decomposicao e

3 organizacao de estruturas complexas e conjuntos l6gicos.

8 (@oco
*Romero 2019



Pensamento Computacional | Decomposicao | Reconhecimento de Padroes | Abstracao | Algoritmo

Pilares do Pensamento Computacional®

HABILIDADES: Criatividade [ Produtividade [ Inventividade

Decomposicao
é um processo para
desfragmentagéo de
problemas em
pequenas partes. As
partes menores podem
ser resolvidas
separadamente.

Algoritmo
é o conjunto de instrugoes
a fim de resolver
problemas.

Reconhecimento de
Padroes
é o reconhecimento de
similaridades e/ou
caracteristicas a fim de
resolver problemas de forma
eficiente.

Abstracao
E o processo voltado para
separagao detalhada para 0
tratamento da complexidade
de problemas.

§ QIO
* GROVER e PEA (2013); BRACKMANN (2017); SILVA et al.(2020).



INittx:3Pensamento Computacional?

Processo de pensamentos envolvidos na formulagdo de problemas e as
suas solugdes de modo que os mesmos sao representados de uma forma
que pode ser eficazmente executada por um agente de processamento de
m informagdes (WING, 2010).

O Pensamento Computacional € uma habilidade basica a ser desenvolvida em todas as
criangas em idade escolar, assim como ler, escrever e realizar operagdes aritméticas (Souza e
Nunes, 2019).

Caracteristicas do Pensamento ComputaclonaI: Wing, 2006

Conceituar ao invés de programar;

E uma habilidade fundamental e ndo utilitaria;

E a maneira na qual pessoas pensam, e ndo os computadores;
Complementa e combina a Matematica e Engenharia;

Gera ideias e ndo artefatos;

Para todos, em qualquer lugar,

Pensamento Computacional e a BNCC (2017)

Entre as 10 competéncias gerais descritas pela BNCC para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional,
que incluem o exercicio da curiosidade intelectual e o0 uso das tecnologias digitais de comunicagao, pode-se
destacar trés competéncias ligadas ao PC:

e Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prdpria das ciéncias, incluindo a
investigagao, a reflexao, a analise critica, a imaginagao e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e inventar solugoes com base nos
conhecimentos das diferentes areas;

e Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) ou verbo-visual (como Libras), corporal,
multimodal, artistica, matematica, cientifica, tecnologica e digital para expressar-se e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles, produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo;

e Utilizar tecnologias digitais de comunicagao e informacao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver problemas. @@

S

|
/ \\\
(’./ [
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Introducao a pratica

De forma resumida, a pratica de Mindfulness ]

pode ser caracterizada por atividades individuais
ou em grupo de meditagdao/respiragao (Formal)

ou da realizacao de tarefas do dia-dia de forma

consciente em sua execugdo (Informal), com o

intuito de desenvolver um estado de atengao

plena. (Bernadez, Duran & Parejo, 2014).

Mindfulness Informal No contexto educacional, as praticas de
Mindfulness estiao ligadas a melhoria da

atencao, da memoria de trabalho, das
habilidades académicas e sociais, da
regulagao emocional, da autoestima e da
diminuicdo da ansiedade e do estresse.
(Karunananda et al. 2016).

Outras melhorias provenientes
da intervengdes baseadas em
Mindfulness
(Based-mindfulness
Interventions - MBIs)
(Goncalves, 2017)

Impactos na relagao
professor-aluno
(Barbara, 2018)




gatividades para a Pratica de Mindfulness e
Pensamento Computacional

Respirando e contando

Escaneando o corpo

Mindfulness Formal ,
Escaneando o ambiente

il Ache o ponto (Espelho)

Siga o mestre (Danca Secreta)
ram Bebendo agua
N Mindfulness Informal

Movimento corporal e programacgao

ift Criando uma histéria para Atencao Plena




Q Como usar as fichas de atividades

Algumas idéias ... As fichas de atividades sao destinadas a mostrar ideias de atividades para os
facilitadores, professores e pais. As atividades podem ser adaptadas (e modificadas) em uma
infinidade de formas: no processo, na duragao, nos objetivos de aprendizagem, na sua avaliagdo, nos

materiais e tecnologias utilizadas, na ligagdo ao curriculo e na adaptacao a diferentes grupos de
pessoas de idades diferentes e de necessidades de aprendizado diferentes.

As LUGIGELES deste guia concentram-se no desenvolvimento de uma ou mais das cinco principais

habilidades/competéncias para o século 21: o Pensamento Critico, a Colaboracdo, a Resolugdo de Problemas, a

Criatividade e/ou o Pensamento Computacional (Decomposigao, Reconhecimento de Padrdes, Abstragiao e
Algoritmo) em sintonia com as Competéncias basicas descritas na BNCC (2017): Pensamento Cientifico, Critico

e Criativo; Autoconhecimento e Autocuidado; Empatia e Cooperacgao.

Todas as atividades podem ser realizadas a partir de
wade ‘ idade sugerida e de maneira integrada dentro ou fora da escola (como
RespirandoeComando 10 + [ g

.o €M Casa, no centro de recreacdo, ...).
a no determinante no processe e atenga
Esta atividade visa der melhor 8 consclente, ponto det

M controlardo o ato de
to presente. Com a lilizagdo de comandos listados pelo Pf°:-5?a'~ m:: o, posteriormente,

a0 Mo P a0 @ movimentagio de seus corpos 80 GRCOMEL PR LT\ oklndo sempre que

Sl h?: . uma rotina de como 2 respiracio deve ser feita para atingirem A

desenvolveram

ntos.
cada individuo realizaré a atividade de sua forma, sem julgame!

etivos:
“: \ntroduzir o conceito de Mindfulness

o Trabalhar a consciéncia corporal
. iver o P ento (

i 20 Competéncias pela BNCC

Competéncias do século 21

e Pensamento Critico
Criativo
. C"*"’""’" o Algofitme o Autoconhecimento &
o Peasamenio Adocuidado
Competacional

20 minutes

nicislment i ]
Vi duzie 0 tpico pergantando s 3

aci te. O professor vai inlro! e ) o

g lune tem problme em mantes ¢ foco em algums stividade dl!::;a:n(‘ll:uque

::su o professor vai intreduzir o conceito de Mnﬂuv:ec:s“::fﬂ“e o
‘oaemus praticdo com exercicios de resvpuach e

: B (6 Qe 0 NOSSO pensamento fugr da atridade devemos b

s fessor deve ctar alguns dos bemeficios wpeped'

= descritos antericemente. Para sunliar 8 explicacio o professor p
| | liturs do Gibi da série 7 volume 8.

3 Execugho P: ve inles
inici i fessor deve seguir 05 S9!
> a3 0 inicio da pratica, o pro e
ﬁ’} o <o 1. Pedir para os alunos 5= colocarem &m uma posic
: .
Agoea ¢ hera de boar

. Guisr 03
confortdvel, Passo 2 Pedir para fecharem os olhos | Passo 3

Hers de aprendes
sobee Mindfuiness!

passas do pralessed moviment nspirar & Expirar minutos. ofessor pode
s minutos. (O peofessor p
Jimentos de Inspirar & Expiear pee al
2 5 gt

turna i acrescentando mais 1empo

= determinas a durscdo s depender d2

~
: com a0 decorrer ¢ patica)

-

\ Integragio. O professor guestiond sobve @ dificuldade e refoega 8

icio fique mais
< sidad 4tics constante pars que o exercicio AU
ey oy er:":s pa‘:m:s descrever qUAis passos eles Sequiram n:
= 'k:ll'c: p{;d'r :,m; devem descrever 08 passos da i-zccé:,:‘u‘.!;;;:g
@ ':r:oc‘k'b © p‘lolessnr pode se basear o0 slgoritmo descrilo ne
]
[

7 Volume 8)

Material: Gibis da Série 7 volume 8 sobee
Mindfuless e Audios de meditaglo ou
S0NS pars relaxamento {sugestdo)

W o

(FIEEE 0 material esté descrito genericamente

para facilitar a integragao de atividades com as
diferentes realidades das salas de aula.

13 =08

S EEERGERE [H e Sdo descritas as competéncias
identificadas na atividade que contemplam a BNCC

As atividades estdo estruturadas em periodos que cerca de
15 minutos a uma hora.

Cada ficha apresenta um exemplo da atividade para que

os professores possam adapté-la aos objetivos e necessidades
especificas de suas aulas.

LBl eI Esta secdo sugere possiveis variagdes na

) Esta secgdo descreve os desafios elaborados no

Scratch que podem ser executados no final da atividade.
Desafios no Scratch

As cinco habilidades do século 21 disponiveis

neste guia possuem um cartdo avaliagdo para que os
professores possam anotar alguns elementos
observaveis relacionados a essas habilidades.


https://scratch.mit.edu/users/felipefso/

LELCIS Mindfulness

(5 Respirando e Contando TN Formal

Esta atividade visa compreender melhor a respiragdo consciente, ponto determinante no processo de atengéo
ao momento presente. Com a utilizacdo de comandos listados pelo professor, os alunos controlarao o ato de
respirar percebendo a movimentacdo de seus corpos ao decorrer da atividade e, posteriormente,
desenvolverdo uma rotina de como a respiragao deve ser realizada para atingirem a calma, lembrando sempre
que cada individuo realizara a atividade de sua forma, sem julgamentos.

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

Competéncias do século 21 ~ Pilares do PC - Competéncias pela BNCC
— e Criatividade Y . e Pensamento Critico e
e  Pensamento Criativo

e  Algoritmo

e  Autoconhecimento e
Autocuidado

Computacional |
Resolucéo de Problemas

20 minutos

Inicialmente. O professor introduz o topico 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 0
nosso pensamento fugir da atividade devemos retornar sem julgamento.
>n O 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!

Execucao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir para os alunos se colocarem em uma posi¢ao
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 duracdo a depender da turma e ir acrescentando mais tempo
com ao decorrer da pratica)

Agora é hora de botar
~ em pratica! Siga os

Integragao: O professor questiona sobre a dificuldade e reforca a
necessidade de uma pratica constante para que o exercicio fique mais
facil e pede para os alunos descrever quais passos eles seguiram na
pratica (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)

Vamos descrever 0s
passos?

Material: Gibis da Série 7 volume 8 sobre
Mindfulness e Audios de meditagao ou
sons para relaxamento (sugestao)
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LELE MIndfulness

¥4 Escaneando o Corpo 10+ 00

Esta atividade visa compreender melhor a consciéncia corporal, fator determinante no processo de atengédo ao
momento presente. Com a utilizagdo de comandos listados pelo professor, os alunos trabalhardo a percepgao
do corpo regulando a respiragado, percebendo a movimentagcao de seus corpos ao decorrer da atividade e,
posteriormente, desenvolverdao uma rotina de como essa pratica deve ser feita para atingirem a calma,
lembrando sempre que cada individuo realizara a atividade de sua forma, sem julgamentos.

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

Competéncias do século 21 Pilares do PC Competéncias pela BNCC
e Criatividade Y :
e  Pensamento
Computacional .
Resolugdo de Problemas

e  Abstracdo © e  Pensamento Critico e
e  Algoritmo Criativo

. e Autoconhecimento e
Autocuidado

20 minutos

Inicialmente. Como se trata da segunda atividade de Mindfulness o
professor pode antes de comegar perguntar para os alunos a experiéncia
da atividade anterior e entdo dizer que hoje os alunos irdo participar de
uma pratica diferente. O professor deve perguntar aos alunos se eles
sabem como um Scanner funciona e dizer que vamos aplicar isso em
nossos corpos para melhorar a nossa atengdo ao momento presente.

Que tal praticarmos
Mindfulness de uma outra
forma? Vocé sabe como o
Scanner funciona?

Execucao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos do Mindfulness, similar a atividade anterior: Passo 1: Pedir para os
alunos se colocarem em uma posi¢ao confortavel; Passo 2: Pedir para
fecharem os olhos; Passo 3: Guiar os alunos no escaneamento corporal,
percorrendo todo o corpo da cabeca aos pés (O professor pode
determinar a duragao a depender da turma e ir acrescentando mais tempo
com ao decorrer da pratica).

Integragao: O professor questiona sobre a dificuldade e reforca a
necessidade de uma pratica constante sem julgamento para que o
exercicio fique mais facil e pede para os alunos descreverem quais
passos eles seguiram na pratica (Os alunos devem descrever os passos
da Execucdo formando um Algoritmo. E possivel que alunos descrevam
os passos de forma diferente do descrito pelo professor, mas o resultado
da descrigdo deve ser similar).

E ai? Qual foi o grau
de dificuldade para
fazer a atividade?
Vocé consegue
descrever os Passos
e formar um
Algoritmo?

Material: Gibis da Série 7 Volume 8 sobre
Mindfulness e Audio de meditagdo guiada.
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. Idad
Escaneando o Ambiente 10

Esta atividade visa compreender melhor a consciéncia espacial fator determinante no processo de atengéo ao
momento presente. Com a utilizacao de comandos listados pelo professor, os alunos trabalham a percepgao
do ambiente regulando a respiracao, percebendo os objetos no ambiente, posteriormente, desenvolverdao uma
rotina de como essa pratica pode ser feita para atingirem a calma, lembrando sempre que cada individuo
realizara a atividade de sua forma, sem julgamentos.

Disciplinas: Objetivos:
e Potencial de integragdo com e Introduzir o conceito de Mindfulness
todas as disciplinas e Trabalhar a consciéncia corporal e espacial

e Desenvolver o Pensamento de Computacional

Competéncias do século 21 Pilares do PC - Competéncias pela BNCC
e Criatividade D 4 . : Pensamento Critico e
e Reconhecimento de L
e Pensamento Criativo

Padroes

] e  Autoconhecimento e
e  Algoritmo

Autocuidado

(f”n:df,n Inicialmente. O professor questiona a turma sobre os animais e pergunta

para os alunos quais a qualidades do Sapo. A turma possivelmente falara
que ele consegue pular muito alto. Entdo o professor diz que além de
pular alto o sapo é bastante observador e fica muito tempo parado s6
observando o ambiente ao seu redor.

Computacional _
e  Resolugdo de Problemas

Execucgao. O professor entdo pede para os alunos descreverem qual a
posicdo que o sapo se mantém quando estd em repouso (Passo a
passo) e propde que os alunos fiquem nessa posigdo e observem o
Vamos copiar o sapo e ambiente. O professor deve tentar extrair do aluno o maximo de detalhes
observar o ambiente em ao descrever o Sapo. Apds a criagao do passos o professor deve lé-los e
due eStam_L pedir para os alunos reproduzirem essa posi¢do e entdo comecar a

atividade de observagao. O professor informa aos alunos que sempre
que se dispersarem da atividade de observar, os mesmos devem voltar
para ela sem julgamentos.

Me ajude a escanearo | Integragao. Ao término, o professor checa com os alunos o grau de
ambiente adicionando . . o~

mais pensamentos! dificuldade de se manterem atentos ao ambiente nessa posigdo. Para
conferir a atengdo o professor pode pedir para que os alunos descrevam

os objetos no ambiente.

Adaptagoes: O professor pode utilizar os passatempos do Gibi para realizar
Material: Gibis da Série 7 Volume 8 sobre essa atividade pedindo para os alunos responderem os passatempos que
Mindfulness e Sons de floresta (sugestao) requer atengdo, como o0s jogos de sete erros, presentes na Série 7 sobre
Pensamento Computacional.
Desafios: Aplicando os conceitos de escaneamento, o Desafio Mindfulness
16 3 trabalhara o escaneamento e descricdo do ambiente onde o sapo se
encontra.



Idade

Ache o ponto (Espelho) 10 +

A atividade em questdo tem a finalidade de melhorar a atengao e integracdao dos alunos. Em duplas e com a
utilizacdo de comandos listados pelo professor, os alunos trabalhardo a percepcao do outro regulando a
respiracdao, percebendo as caracteristicas e sentimentos do colega. Esse exercicio é interessante para
desenvolver empatia, foco e atencao criando vinculos afetivos e promovendo o bem estar dos alunos.

Disciplinas: Objetivos:
e Potencial de integragdo com e Introduzir o conceito de Mindfulness
todas as disciplinas e Trabalhar a consciéncia corporal e espacial
e Trabalhar o foco e a empatia
e Desenvolver o Pensamento de Computacional

Competéncias do século 21 Pilares do PC - Competéncias pela BNCC
e Colaboragéo 4 e  Reconhecimento de e  Empatia e Cooperacao
e  Pensamento Padroes - e Autoconhecimento e
Computacional

e Algoritmo Autocuidado

Inicialmente. O professor questiona os alunos sobre a imagem que eles
} veem quando olham em um espelho (possivel utilizar um) Posteriormente,
ele explica que para a atividade de hoje o espelho sera um dos colegas de
sala e explica que os alunos deverdo se manter parados olhando para o
espelho e vendo o colega.

Qual imagem vemos
ao olhar em um espelho? ,

Execucgao. Depois do professor explicar a atividade ele pede para que os
alunos formem duplas para a atividade e assim que todos se posicionem
o professor deve pedir para todos se manterem calmos e parados,
somente observando o outro e que caso o foco seja perdido durante a
observacdo, os alunos devem retomar o foco, sem julgamento, e
respirando sempre de forma normal. A observacao dura 1 minuto e caso o
professor note a necessidade, o mesmo pode pedir para formarem outras
duplas e refazer a atividade.

Durante a observagéo o professor deve orientar os alunos a manterem a
respiragdo como feita nas atividades anteriores.

Vamos observar o colega
mantendo o foco!

descrever os Integra¢do. Quando a atividade termina, o professor pergunta aos alunos

Passos? como foi realizar esse tipo de atividade e de que forma eles conseguiram
se manter atentos ao parceiro. Se possivel, o professor pode também
questionar qual emocao foi identificada pelos parceiros. Em seguida os
alunos descrevem os passos realizados em forma de algoritmo.

Material: Gibis da Série 7 volume 8 sobre Adaptagoes: Caso os alunos estejam em ambiente virtual, a observagao
Mindfulness. pode ser feita via camera ou com a utilizagao de um espelho.
Um espelho. Desafios: Aplicando os conceitos de escaneamento, o Desafio Mindfulness
4 vai trabalhar o escaneamento da tela para identificar a posi¢cao de um
17 objeto e levar o personagem Bill até o ponto sinalizado.



Idade
10 +

Esta atividade visa recriar movimentos corporais por meio de instrugdes criadas pelos alunos com o intuito de
desenvolver a consciéncia corporal. Com a pratica de movimentos determinados pelos alunos e suas
limitagdes, o professor deve auxiliar para que os alunos se mantenham focados na execugdo dos passos
aplicando os conceitos de Mindfulness Informal e sequindo os comandos criados.

Siga o mestre (Danca Secreta)

Disciplinas:

e Educacao Fisica, Artes °

e Potencial de integragdo com °
outras disciplinas

Competéncias do século 21

Prontos para mais uma pratica

de Mindfulness? Quem gosta de §

dangar?

Passo1:
Levantar os
bragos

11

Material: Gibis Mindfulness Informal (Série
7 Volumes 9 e 10) e Conceitos Bésicos
sobre Programacao e Scratch (Série 1,
Volume 7)

18

Pilares do PC

Objetivos:

Introduzir o conceito de programacao narrativa

Desenvolver a capacidade de criar e descrever movimentos de forma
replicavel

Colaborar para alcangar um objetivo comum

. Competéncias pela BNCC

e Pensamento Criativo
e  Autoconhecimento
e Colaboragao

Inicialmente. Apds a leitura dos Gibis da Série 7 (Volumes 9 e 10) sobre
Mindfulness Informal os alunos deverdo criar seus proprios passos de
danga como apresentados no Gibi. O professor deve reforgar a ideia de
que a descricao deve ser feita da maneira mais precisa para que, quando
outro aluno ler o movimento, seja possivel entender o passo descrito.
Caso nao tenha acesso ao Gibi, o professor ira dizer aos alunos que cada
grupo devera criar passos de danca de forma textual para que outras
pessoas possam dangar sem nunca terem visto os passos. O professor
pode dar um exemplo de passo e pedir para os alunos descreverem como
forma de clarificar a atividade.

e  Decomposigédo
e  Algoritmo

Execugao. Apés o comando do professor os alunos irdo criar o Algoritmo
narrativo dos passos de danga escolhida (o professor pode ajudar
demonstrando alguns passos como inspiragdo) e apds a conclusdo os
alunos terdo que representar os movimentos descritos como forma de
conferir se os comandos estao claros. Caso os comandos nao sejam
claros, de forma colaborativa, os alunos deverdo efetuar as corregdes
necessarias.

Integragao. Ao final da criagdo dos passos, como forma de integracao, os
grupos trocardo as descrigdes dos passos e 0s executardo. Se possivel,
gravar um video da danga em um dos aplicativos de redes sociais e
compartilha-lo.

Adaptagao: Esta atividade pode ser feita com a utilizagdo de outros
movimentos além de passos de danca. Como por exemplo, o professor de
artes pode utilizar posigdes/posturas de obras de arte famosas.

Desafio: Com auxilio dos Scratch, no Desafio Mindfulness 5 os alunos
formalizarao os algoritmos dos passo de danga desenvolvidos em sala de
aula utilizando a ferramenta Scratch.



Bebendo agua e

(i

Sempre realizamos as atividades do dia-a-dia de forma automatica e uma forma de se manter focado no
presente € a realizacdo dessas tarefas de forma consciente. A atividade proposta visa a pratica de
Mindfulness Informal realizando a tarefa de beber agua.

Disciplinas: Objetivos:
e Potencial de integragdo com e Introduzir o conceito de programacao narrativa
todas as disciplinas e Desenvolver a capacidade descrever movimentos de forma replicavel

e Desenvolver o Pensamento Computacional

Competéncias do século 21 Pilares do PC Competéncias pela BNCC

e C(Criatividade
° Pensamento
Computacional

e  Decomposicao e  Pensamento Critico e
e  Algoritmo Criativo

Inicialmente. O professor comeca a atividade explicando que muitas das
atividades do dia-a-dia realizamos de forma automatica, como tomar
banho, comer algo e até beber dgua. Ele explica, também, que podemos
realizar atividades de Mindfulness focando nessas atividades do dia-a-dia
e, que hoje, os alunos irdo praticar essa atividade bebendo dgua.
Hoje a pratica de Mindfulness sera Informal! Vamos ~ -
exercitar a Atengao realizando atividades do cotidiano EXGCUQ&O. 0 professor entao pergunta aos alunos como eles bebem
agua, é esperado que um dos primeiros passos seja buscar a dgua na
geladeira, no filtro ou na torneira. Entdo o professor pede aos alunos que
busquem um copo/garrafa de dgua para realizar a atividade. Durante a
atividade o professor ird guiar o ato de beber dgua usando os seguintes
comandos: Vamos segurar o copo/garrafa d'agua, vamos observar a dgua,
vamos sentir o recipiente que a dgua esta, vamos cheirar a agua, vamos
colocar a agua na boca, vamos saborear a dgua, vamos engolir a agua,
Quais os passos necessdrios £~ : vamos seguir a agua até que ela chegue ao nosso estdbmago. O professor
para o Satoshi beber agua? 3 R
== pode repetir os passos algumas vezes. Como forma de reforco o

professor pode questionar sobre outras atividades como comer algo.

Quais outras atividades = . ; L. .
podemos praticar com o Integragao. Apos a pratica o pl’OfESSOI' pode checar com os alunos quais

Mindfulness? outras atividades do cotidianos eles realizam de forma automatica e pedir
para que os alunos criem 0 passo-a-passo para a realiza¢ao dessas
tarefas.

IS}

&

Material: Copos de agua; software de Adaptagoes: Seria possivel fazer a atividade utilizando outra bebida ou
programagao (Scratch) alguma comida.
Desafio: No Desafio Mindfulness 6, com o auxilio do Scratch, os alunos irdo
corrigir os comandos dados em uma rotina para ajudar o nosso mascote Bill

19 ©O80 a beber agua.



17/| Movimento corporal e Programagao o [

Informal

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

Objetivos:
e Introduzir o conceito de programacao narrativa
e Desenvolver a capacidade descrever movimentos de forma
replicavel/programavel
e Desenvolver o Pensamento Computacional

Competéncias do século 21 - Pilares do PC - Competéncias pela BNCC
— ) e  Abstracéo - e Pensamento Critico e
®  Resolucdo de Problemas ¢ e Reconhecimentode Criativo
° Pensamen.to Padroes . e Autoconhecimento e
Computacional e  Algoritmo Autocuidado

Descrigcao do cenario de aprendizagem 40 minutos

S - =Sm——p
Hoje vamos criar rotinas para  “& |
as atividades que executamos

Inicialmente. Apés a leitura dos Gibis da Série 7 (Volumes 9 e 10) sobre
Mindfulness Informal ou das instrucbes passadas pelo professor, os
alunos deverdo criar rotinas para realizar as tarefas propostas pelo
professor. O professor deve reforgar a ideia de que a descrigdo deve ser
feita da maneira mais precisa para que, quando outro aluno for realizar o
movimento, seja possivel entender o passo descrito.

Execugdo. Apds o professor determinar as atividades (ir até a porta, ir até
0 quadro, etc) os alunos irdo criar Algoritmos narrativos dos passos das
atividades propostas (o professor pode ajudar demonstrando a resolugéo
de uma atividade inicial) e pode introduzir os comandos (dé um passo
para frente, vire para a direita, vire para a esquerda). Apds a concluséo os
alunos terdao que representar os movimentos descritos como forma de
conferir se os comandos estdo claros. Caso nao estejam, de forma
colaborativa os alunos devem efetuar as corregdes necessarias.

Aliceva atéa
estante e pegue o
livro vermelho

Integracao. O professor pergunta para os alunos quais as instru¢des foram
utilizadas e quais outras atividades na sala seriam legais de se descrever e
como eles chegaram aos comandos finais.

Que tal agora criar mais rotinas
para ajudar a Betabot a realizar
as tarefas?

Material: Folhas de papel para escrever os
Algoritmos narrativos e Software de
programagao (Scratch)

20 ©589



Criando uma historia

. e
~ \dade |)//,/1//1]/
para Atengdo Plena  q04 110 B

Informal -

Com a finalidade de reforgar e aplicar os conceitos de Mindfulness, os alunos deverao criar uma historia em
grupo para resolver o problema de atengdo de um personagem. Os alunos pensardo em situagdes onde as
praticas de Mindfulness podem ser aplicadas e com o trabalho em equipe chegardo ao melhor caminho para

atingir a atencdo plena.

Objetivos:

< Criatividade
Colaboragao
Pensamento Computacional
Resolucao de Problemas

Descrigdo do cendrio de aprendizagem

Chegou a hora de colocar
todo o conhecimento de
Mindfulness em pratica!

30 minutos depois

iy
i ¢

Siga as instrucgoes do Professor e em giupo escreva
uma histéria para solucionar o problema de atengao
de um dos personagens! Use a sua criatividade A

e depois fazer o Desafio!

Material: Folhas e lapis para escrever a
histéria e Software de programacao
(Scratch)

s WSIOEO)

e  Reativar conceitos sobre Mindfulness
e Desenvolver o Pensamento Computacional
e Colaborar para alcangar um objetivo comum

Competéncias do século 21 - Pilares do PC Competéncias pela BNCC

e  Pensamento Critico e
Criativo

e Autoconhecimento e
Autocuidado

e  Abstracao
e  Decomposigédo
e  Algoritmo

Inicialmente. O professor coloca os alunos em equipes para a realizagao
da atividade. Ele pede que os alunos criem um nome para sua equipe.
Cada equipe deve concordar em qual personagem deve ser utilizado para
a busca da atengado e em conjunto, utilizando as experiéncias ja vistas nas
atividades anteriores e/ou com os conteudos dos Gibis. O professor
também pode fazer perguntas abertas sobre o assunto para ajudar os
alunos a reativar seu conhecimento.

Execugdo. O professor explica que os alunos criardo os didlogos para a
resolugdo do problema em questdo e que podem usar a criatividade. O
professor deve lembrar aos alunos da necessidade de descrever como o
personagem deve chegar a atengdo plena. (Espera-se que os alunos
utilizem a forma de descri¢do apresentada nas atividades anteriores).

Integragao. O professor pode verificar se os alunos dominam o
conhecimento descrito nas histdrias. Caso o professor identifique que os
alunos estdo com dificuldade para lembrar os conceitos, o professor pode
interferir auxiliando os alunos. Como forma de demonstrar a histdria
criada, no final o professor pode pedir para os alunos para encenar o
didlogo criados para a turma.




Uik ik ek Javaliacao das competéncias

0 Pensamento Critico é a Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

capacidade de desenvolver uma Sequndo a BNCC (2017):
reflexdo critica independente. 0 o Exercitar a curiosidade intelectual
pensamento critico permite a Exerc'!tar a Investigag?o, a (eﬂexéo e a analise critica
anélise de idéias, de Exercitar a consciéncia critica

, Investigar causas e testar hipoteses
conhgcnmentos € de'processos Argumentar com base em fatos, dados e informacdes
relacionados a um sistema de confiaveis.

valores e julgamentos proprios.

E o pensamento responsavel que é
baseado em critérios e sensivel ao
contexto e aos outros.

O
----
.
.

Componente 1 (CrTe1): Identificar
os componentes de uma ideia ou
obra.

Componente 2 (CrTc2): Explorar as
diferentes perspectivas e posigoes
em relagdo a uma ideia ou obra.
Componente 3 (CrTe3):
Posicionar-se em relagdo a uma

R ideia ou obra.

Pensamento ;:rit.ico

L

Colaboragao

Resolugdo
co-criativa de

R ~
problemas com ESO|ut;ao
a ajuda da de problemas

Informatica

{LE) Pensamento
Computacional

Romero (2016) adaptado para portugués por
Rc'>m13ro, Vallerand e Nunes (2019) e Romero et al. (2019)
Avaliagéo (#5¢21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas avaliacao das competéncias

A Colaboragao € a capacidade
de desenvolver um
entendimento compartilhado e
trabalhar de maneira
coordenada com varias
pessoas para um objetivo
comum.

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

Componente 1 (Cc1): Capacidade de
identificar a situagdo do problema e
definir em equipe, um objetivo comum
Componente 2 (Cc2): Estabelecer e
manter um entendimento e uma
organizagao compartilhada.
Componente 3 (Ce3): Desenvolver uma
compreensdo do conhecimento,
habilidades, pontos fortes e limitagoes
de outros membros da equipe para
organizar tarefas em direcdo aum Banean
objetivo comum.
Componente 4 (Cc4): Ser capaz de
gerenciar as dificuldades do trabalho
em equipe com respeito € em busca de =
solugoes. -
Componente 5 (Cc5):(Co)construgdo de Colaboragao
conhecimento e / ou artefatos

Resolugdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da

Informatica

(LE) Pensamento
Computacional
Romero (2016) adaptado para portugués por
Romero, Vallerand e Nunes (2019) e Romero et al. (2019)

Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9
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https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

A Solugéo de Problemas éa Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

capacidade de identificar uma Segundo a BNCC (2017):

situaco-problema para a qual o Formular e resolver problemas

processo e a solugéo nio sio Resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
: : 2 vida pessoal e coletiva.

conhe’mdos ante?'padameme' E Criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos

também a capamdade ([ conhecimentos das diferentes areas.

determinar uma solugao,
construi-la e implementa-la
efetivamente.

Componente 1 (PSc1): Estabelecer e
manter um entendimento  EEEEEEEEEE
compartilhado
Componente 2 (PSc2): Realizar
acdes apropriadas para resolver o
problema
Componente 3 (PSc3): Estabelecer
e manter a organizagao da equipe
Componente 4 (PSc4): Co-requlagao
| iterativa de solugoes intermedidrias
Componente 5 (PSc5): Pesquisar e
compartilhar recursos externos

Resolucdo
co-criativa de

R b
problemas com eSOI ugao
a ajuda da de problemas

Informatica

(LE) Pensamento
Computacional

Romero (2016) adaptado para portugués por
Rc'>m13ro, Vallerand e Nunes (2019) e Romero et al. (2019)
Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH579eGaG5YT9



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas para a valic'é das competencias
Criatividade

Outros componentes € critérios para avaliar esta competencia:

A Criatividade € um
processo de concepgéo de Segundo a BNCC (2017)

3 iderada e FExercitar a curiosidade :
e S.O g | te e  Compreender, utilizar e criar tef:nqloglas
HONEs inovadora e relevan e Formular, negociar e defender ideias
para uma

situacao-problema.

Componente 1 (CRe1):
Incubagéo de ideias
Componente 2 (CRc2):
Geragao de idéias
Componente 3 (CRe3):
Avaliagao e selegao

Pensan

Resolugédo ",
co-criativa de Resolugao

problemas com

a ajuda da de problemas

Informatica

(L?) Pensamento
& Computacional
Romero (2016) adaptado para portugués por

Romero, Vallerand e Nunes (2019) e Romero et al. (2019)
Avaliagdo (#5c21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

0 Pensamento Computacional €
um conjunto de estratégias
cognitivas e metacognitivas
relacionadas ao conhecimento €
modelagem de processos,
abstracao, algoritmo,
identificacao, decomposigao €
organizagdo de estruturas
complexas e de seqiiéncias
l6gicas.

Componente 1 (CTc1): Analise (Entender
uma situaco e identificar componentes)
Componente 2 (CTc2): Modelagem.
(Capacidade de organizar e modelar uma
situagao)

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagéo para
codificar

Componente 4 (CTc4): Alfabetizacao

4 tecnoldgica e de Sistemas

Componente 5 (CTc5): Programagao
Componente 6 (CTc6): Abordagem &gil e
iterativa

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

Segundo a BNCC (2017)
Utilizar linguagem tecnologia e digital
Formular e resolver problemas
Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica,
significativa, reflexiva e ética
Comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas

Resolugdo

co-criativa de R a
problemas com eSOIU(_;aO
a ajuda da de problemas

Informatica

Pensamento
Computacional
Romero (2016) adaptado para portugués por

Rc'>m13ro, Vallerand e Nunes (2019) e Romero et al. (2019)
Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9
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Desafios Mindfulness no Scratch
Conceitos Basicos sobre roramaao e

Scratch(Série 1 Vol 7)

PULARIZAGAO DE

Coinncro IS SN Vocé pode usar 0s gibis dos Almanaques
| s - para Popularizagéo de Ciéncia da
o 5 Computacao em especial 0s Gibis 7,8,9 €
4;}7@:&? & 10 da Série 7 sobre Pensamento
Lz Q;m #A) Computacional e Mindfulness

3/ http://almana uesdacom utacao.com.br
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/
https://scratch.mit.edu/studios/27838947/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
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