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Apresentacao

Essa cartilha, é apresentada na Série 13 como um guia de atividades
pedagodgicas desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade CNPg-DT-
1D n°313532/2019-2, coordenado pela Prof?. Maria Augusta S. N. Nunes
em desenvolvimento no DIA/PPGI da Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (UNIRIO) e desenvolvido por Natalia De Santana Batista e
Gilton José Ferreira da Silva no Departamento de Computagao (DCOMP)/
Programa de Pds-graduacao em Ciéncia da Computacao (PROCC) -
UFS. Os publicos alvos dos gibis sao jovens e criangas. O objetivo geral
deles é fomentar o interesse pela area de Ciéncia da Computacao.

Esse gibi, Volume 3 da Série 13, é uma reproducao adaptada do livro
guia de desafios "Défis de programmation créative: du conte au code avec
Scratch et Vibot" produzido por Margarida Romero e colaboradores, em
2016, na Université Laval no Quebec (Romero et al., 2016). Neste sexto
gibi da Série do Almanaque para Popularizagao de Ciéncia da Computacao
apresentamos varios desafios de programacao criativa e desenvolvimento
do Pensamento Computacional em forma de passatempos que podem ser
realizados com a utilizacao do software de programacgao visual Scratch
de forma plugada ou desenvolvendo alternativas criativas de forma
desplugada. Neste guia quem aparece para nos ajudar € o chefe da Liga dos
bot, responsaveis pelo desenvolvimento do pensamento computacional no
mundo, o Vibot, que é o representante canadense/francés nascido em 2016.

(0s Autores)

(As informagoes aqui contidas séo de responsabilidade dos autores)



Este terceiro gibi da Série do Almanaque
para Popularizagdo de Ciéncia da
Computagdo apresenta vdrios desafios
de introducdo a Robdtica com Sucata
com o desenvolvimento do Pensamento
Computacional. Os Desafios trazem uma
série de atividades que podem ser feitas
com materiais que seriam descartados,
transformando-os em algo novo.

A Robética Educacional (RO) traz
conceitos do aluno criar e interagir com
seu préprio material de estudo (PAPERT,
1980), gerando maior curiosidade com
seu objeto de estudo e ajudando nho
desenvolvimento de novas habilidades
(BENITTI,2012). A programagdo do robo
desperta melhor o uso da comunicagdo e
do interesse da crianga ho movimento
dos robds através das ordens dadas por
elas (BELLEGARDE, 2019). A Robética
com Sucata possibilita a construgdo de
utensilios reciclados do lixo como meio
de mediar o ensino de forma criativa e
sustentdvel (6AROFALO, 2020).

A Liga do Pensamento Computacional
(LPC) é comandada por Rafaela que é
especialista em programagdo e fera
em matemdtica. A LPC é formada pelos
guardides (Cicero - Criatividade, Malu
- Inventividade e Ana - Produtividade),
pelas criangas indigo (Ainra -
Reconhecimento de Padrdo, Satoshi
- Abstragdo, Noah - Decomposigdo
e Alice - Algoritmo), pelo mascote
Bill que possibilita as viagens entre o
mundo real e virtual e pela Betaboft,
a representante brasileira da Liga
dos BOTS que auxilia todos em suas
missoes.

A Betabot, que nasceu em 2019, é
a representante brasileira da Liga,
ela é uma entidade virtual que pode



acompanhar as criangas em diversas
plataformas, seja em robds fisicos,
celulares, relégios techoldgicos/smart,
wearables, tablets, computadores etc.
Ela age de acordo com sua missdo na
LPC e, também, age baseada em seu
aprendizado constante auxiliando os
aprendizes e demais usudrios por meio
de diversas interfaces. Atuando na
regido definida para ela dentro da Liga.
Para saber mais sobre a Betabot leia
o Gibi da Série 5 Volume 5: Betabot

Satoshi é japonés e possui
a habilidade de Abstragdo
hiperdesenvolvida. A
Abstragdo € a capacidade de
ler o problema e identificar |
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Para mais informagdes consultar o Gibi Série 7 Volume 7:
Os quatro Pilares do Pensamento Computacional.
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Como parte das habilidades/competéncias para o século 21

(#5c21), sendo: (1) Pensamento Critico (CrT); (2) Colaboragdo

(C); (3) Criatividade (CR), (4) Resolucdo de Problemas (PS) e (B)

Pensamento Computacional (CT). Na figura acima, o Pensamento

Computacional estd relacionado a Criatividade e a Resolugdo de
Problemas.

*Romero et al.(2019)
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INTRODUCAO AOS DESAFIOS DE
ROBOTICA COM SUCATA

Os Desafios de Programagdo para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional:
Médulo Robética sdo compostos por 6 atividades baseadas nas historias dos gibis
S13V1 e S13V2, as atividades utilizam de conceitos da robdtica para ensinar
disciplinas da educagdo bdsica por meio do Pensamento computacional. As atividades
tém o intuito de apresentar conceitos bdsicos de robética divididas em trés partes,
a programagdo, a mecanica e a eletrdnica.

(0S5 DESAFIOS ROBOTICA DE PROGRAMACAOE O )
DESENVOLVIMENTO DAS CINCO HABILIDADES/
COMPETENCIAS PARA CRIANCAS DO SECULO 21 (#5C21), O
 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A BNCC (2017)

Os desafios da programagdo que propomos neste almanaque permitem que vocé
desenvolva os componentes do #5c21: o Pensamento Critico, a Colaboragdo,
a Criatividade, a Resolugdo de Problemas e o Pensamento Computacional. Em se
tratando do Pensamento Computacional os desafios contemplam o desenvolvimento
dos 4 Pilares do PC (Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo e
Algoritmos), como proposto por Brackmann (2017). Em complemento os desafios
propostos auxiliam tfambém no desenvolvimento do Pensamento Critico e Criativo;
Cultura Digital; e Autonomia, competéncias bdsicas listada na BNCC (2017).

Como pistas para avaliagdo das competéncias/habilidades descritas por Romero
(2016), a autora propds um questiondrio adaptado para o portugués por Romero,
Vallerand e Nunes (2019). As pistas para a avaliagdo dos desafios se encontram no
final deste almanaque e sdo indicadas na infrodugdo de cada um dos desafios.

Os Pilares do Pensamento Computacional desenvolvidos fambém estdo indicados na
parte inicial de cada desafio e serdo aferidos com a utilizagdo do teste idealizado
por Romdn, Pérez e Jiménez-Ferndndez (2015) e replicado no Brasil por Brackmann
(2017). Este teste foi utilizado posteriormente por diversos pesquisadores para
a avaliagdo da aprendizagem dos Pilares do PC (LOPES e OHASHTI, 2019; ALVES,
ALVES e BAIA, 2019).
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- CONCEITOS DA ROBOTICA:
PROGRAMACAO

- PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
ALGORITMO, DECOMPOSICAO, ABSTRAGAO.

- COMPETENCIAS PELA BNCC: PENSAMENTO
CRITICO E CRIATIVO; CULTURA DIGITAL.

NESTE
PRIMEIRO DESAFIO
CONVIDAMOS VOCE A
AJUDAR O ROBO TEIMOSO A
REALIZAR SUA TAREFA, LEMBRANDO

QUE UM ROBO FAZ TUDO AO PE
DA LETRA, ENTAO ELE IRA FAZER

EXATAMENTE O QUE VOCE

MANDAR. VOCE CONSEGUE

AJUDA-LO?

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

ETAPA 1: ANALISAR A TAREFA QUE PRECISA SER REALIZADA.

ANALISAR ATE OS MINIMOS DETALHES A TAREFA QUE SEU PROFESSOR
QUER REALIZAR.

ETAPA 2: FAZER UMA LISTA.

VOCE IRA FAZER UMA LISTA COM TODOS OS PASSOS QUE SERAO
FEITOS PARA REALIZAR AQUELA TAREFA E ENTAO O PROFESSOR IRA
SEGUIR PASSO A PASSO.




= ; DESAFIO DE ROBOTICA 2 - JOGO DA TABELA

Gl

—

- CONCEITOS DA ROBOTICA: PROGRAMACAO

- PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
ALGORITMO, RECONHECIMENTO DE PADROES.

- COMPETENCIAS PELA BNCC: PENSAMENTO
CRITICO E CRIATIVO; CULTURA DIGITAL.

NESTE SEGUNDO DESAFIO,
ASSIM COMO UMROBS
CAMINHA PASSO A PASSO, VOCE
IRA AJUDAR ESTE ROBO A CHEGAR
NO OBJETIVO DELE CAMINHANDO
PELOS QUADRADOS USANDO SETAS
E ENFRENTANDO DESAFIOS PELO
CAMINHO.




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

ETAPA 1: IMAGINAR O CAMINHO

O CAMINHO PODE SER LONGO E CHEIO DE QUADRADOS, MAS
VOCE PODE IMAGINAR TODO O TRAJETO ATE O OBJETIVO
USANDO SETAS PARA CHEGAR LA PELO CAMINHO IRA RECOLHER
O MAXIMO DE DESAFIOS POSSIVEIS PARA TER UMA MAIOR
PONTUACAO NESSE JOGO.

ETAPA 2: REALIZAR OS DESAFIOS

0S DESAFIOS ENCONTRADOS PELO CAMINHO SERAO
PERGUNTAS QUE VOCE IRA RESOLVER COM OS QUE APRENDEU
NAS AULAS. A CADA DESAFIO ENCONTRADO NO CAMINHO
HAVERA UMA PERGUNTA, ATE CHEGAR NO OBJETIVO FINAL.

DESAFIO DE ROBOTICA 3 - MAO MECANICA

NESTE
- CONCEITOS DA DESAFIO VOCE

ROBOTICA: MECANICA IRA CONSTRUIR A

; MAO DE UM ROBO QUE E
* PILARES DO PC BE C CAPAZ DE PEGAR OBTETOS
MATOR ENFASE: UTILIZANDO MATERIAIS
DECOMPOSICAO, \ QUE VOCE JOGARIA FORA
ABSTRACAO, E MUITA CRIATIVIDADE
ALGORITMO. PARA ADAPTAR DA
- COMPETENCIAS PELA SUA FORMA.
BNCC: PENSAMENTO
CRITICO E CRIATIVO:
CULTURA DIGITAL:

AUTONOMTIA.




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

ETAPA 1: ANALISAR UMA MAO PRONTA

O PROFESSOR VAI APRESENTAR UMA MAO MECANICA JA PRONTA PARA
VOCE ANALISAR COMO ELA FOI CONSTRUIDA.

ETAPA 2: CRIAR SEU PROPRIO PASSO A PASSO DE CONSTRUCAO

APOS VER COMO A MAO MECANICA FUNCIONA, ENTAO VOCE IRA
DECIDIR AS ETAPAS DE CONSTRUGCAO DA SUA MAO MECANICA.

ETAPA 3: COMECAR A CONSTRUCAO

VOCE TRA COMECAR A CONSTRUIR COM BASE EM TUDO QUE PLANEJOU
NAS ETAPAS ANTERIORES.

DESAFIO DE ROBQTICA 4 - CARRINHO
HIDRAULICO

- CONCEITOS DA ROBOTICA: MECANICA

- PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
DECOMPOSICAO, ABSTRACAO,
ALGORITMO.

- COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO;

CULTURA DIGITAL; AUTONOMIA.

NESTE DESAFIO
VOCE IRA CONSTRUIR
UM CARRINHO MOVIDO A

BASE D'AGUA QUE VAL PARA
FRENTE E PARA TRAS, FEITO COM
MATERIAIS QUE VOCE JOGARIA

NO LIXO, COMO PAPELAO E

PLASTICO.




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

ETAPA 1: CONHECER O CARRINHO

PARA INICIAR, VOCE VERA UM CARRINHO JA PRONTO
FUNCIONANDO E IRA ANALISAR COMO ELE FUNCIONA, CRIANDO
SUAS PROPRIAS ETAPAS DE CONSTRUGAO.

ETAPA 2: MAO NA MASSA

APOS ENTENDER COMO ELE FUNCIONA E QUALS CONHECIMENTOS
SERAO NECESSARIOS PARA A SUA CONSTRUCAO E HORA DE POR
A MAO NA MASSA E CONSTRUIR A SUA VERSAO USANDO A SUA
IMAGINACAO.

[ DESAFIO DE ROBOTICA 5 - CARRINHO DE |
o TAMPINHA \

—

ESTE |
DESAFIO IRA
- CONCEITOS DA TE MOSTRAR COMO
ROBOTICA: MECANICA FUNCIONA A PARTE
ELETRONICA DE UM ROBO
- PILARES DO PC DE CONSTRUINDO MAIS UM
MAIOR ENFASE: CARRINHO, SO QUE DESSA
DECOMPOSICAO, VEZ ELE ANDA SOZINHO
ABSTRACAO, GRACAS AOS COMPONENTES
ALGORITMO. ELETRONICOS. UMA UNICA

- COMPETENCIAS PELA PESELCE'C\'AARBR?;EEEIQXIA; A
BNCC: PENSAMENTO

CRITICO E CRIATIVO; CORRENDO.
CULTURA DIGITAL;

AUTONOMIA.




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

ETAPA 1: CONHECER O CARRINHO

PRIMEIRO, APOS O PROFESSOR TER EXPLICADO O CONTEUDO QUE
SERA UTILIZADO PARA A SUA CONSTRUCAO, VOCE IRA DEFINIR
AS ETAPAS A SEREM UTILIZADAS EM SUA CONSTRUCAO PARA
CONSTRUIR A SUA VERSAO.

ETAPA 2: CONSTRUCAO DO CARRINHO

PARA A CONSTRUCAO DESTE CARRINHO VOCE IRA PRECISAR DE
COMPONENTES ELETRONICOS QUE PODEM SER ENCONTRADOS NO
LIXO ELETRONICO COM TUDO EM MAOS, E SO DAR INICIO A SUA
CONSTRUCAO.

.

- CONCEITOS DA ROBOTICA: MECANICA

- PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
DECOMPOSIGAO, ABSTRAGAO,
ALGORITMO.

- COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO;

CULTURA DIGITAL; AUTONOMIA.

E VAMOS PARA O ULTIMO
DESAFIO!




NESTE ULTIMO
DESAFIO VOCE IRA APRENDER
A FAZER UM NOVO INSTRUMENTO
ESCOLAR QUE FAZ CIRCUNFERENCIAS
SOZINHO, ELE E O COMPASSO ELETRICO. COM
A AJUDA DE UM PEQUENO MOTOR, O COMPASSO
IRA GIRAR SEM PARAR E COMPONENTES
QUE VOCE PODE ENCONTRAR NO LIXO
ELETRONICO.

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

ETAPA 1: APRESENTACAO DO COMPASSO

APOS O PROFESSOR TER APRESENTADO O COMPASSO E SEU
FUNCTONAMENTO BASICO, VOCE IRA ANALISAR O SEU
FUNCIONAMENTO E SEUS CQMPONENTES PARA DEFINIR OS
PASSOS DE SUA CONSTRUCAO.

ETAPA 2: HORA DO TRABALHO
COM OS MATERIAIS NECESSARIOS EM MAOS, VOCE IRA INICIAR

SUA CONSTRU§AO E AJUSTAR O SEU COMPASSO PARA O
TAMANHO DO CIRCULO QUE DESEJAR.




PISTAS PARA AVALIACAO DOS DESAFIOS
SEGUNDO AS COMPETENCIAS PARA O SECULO
21(#5C21)
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Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugdo

co-criativa de Resolugﬁo
problemas com
de problemas

a ajuda da
Informatica

Pensamento

Computacional

O componente Pensamento Critico
(CrT) é a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica independente. O
pensamento critico permite a andlise
de idéias, de conhecimentos e de

processos relacionados a um sistema
de valores e julgamentos préprios do
individuo. E um pensamento responsdvel
que se baseia em critérios, que é
sensivel ao contexto e a outras pessoas.
Seguem seus componentes e atitudes:

*Romero et al.(2019)
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COMPONENTES DA BNCC (2017) E
COMPETENCIAS PARA O SECULO 21:

Fazendo a relagdo entre as competéncias/habilidades para o
século 21 (#5C21) e as competéncias descritas como bdsicas na
BNCC (2017) podemos relacionar:

Pensamento Critico: Criatividade:
«Exercitar a curiosidade «Exercitar a
intelectual curiosidade

«Exercitar a Investigagdo, C d fili
a reflexdo e a «LOmpreender, utihizar

andlisecritica e criar tecnologias

Colaroragdo:

- Exercitar a consciéncia « Formular, negociar e
critica . Colaborar para a defender ideias

construgdo de uma
sociedade justa,
democrdtica e inclusiva

« Investigar causas e
testar hipéteses

« Argumentar com base em . Formular, negociar e
LCACENCICEER RN Ll § defender ideias, pontos de
confidveis. vista e decisdes

«Reconhecer suas emogoes
Pensamento e as dos outros

Computacional:
«Exercitar a empatia, o

« Utilizar linguagem didlogo, a resolugdo de

tecnologia e digital conflitos e a cooperagdo

« Formular e resolver - Agir pessoal e
problemas coletivamente com

» autonomia
« Compreender, utilizar

e criar tecnologias de
forma critica, significativa,
reflexiva e ética

« Comunicar, acessar e
disseminar informagdes,
produzir conhecimentos,

resolver problemas




PISTAS PARA AVALIACAO DOS
DESAFIOS SEGUNDO 0OS
PILARES DO PENSAMENTO

Para a avaliagdo segundo os Pilares do Pensamento Computacional
sera utilizado o teste criado por Roman et al. (2015). O teste, validado
pelos autores, é composto por 28 questdes elaboradas para verificar a
habilidade de formagdo e resolugdo de problemas utilizando os conceitos
fundamentais da Ciéncia da Computagdo com questdes que testam os
conceitos dos quatro Pilares do Pensamento Computacional (Abstragdo,
Reconhecimento de Padrdo, Descomposicdo e Algoritmo). O teste em

questdo foi replicado com alunos brasileiros por Brackmann (2017).

FORMULARIO PARA AVALIACAO
DAS COMPETENCIAS PARA O
SECULO 21(#5C21) & DOS
PILARES DO PENSAMENTO

Avaliagdo das Competéncias das criangas para o Século 21 (#5c¢21)
nas atividades desenvolvidas por professores:

https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5Y T9

Avaliagdo dos Pilares do Pensamento Computacional para os alunos (pré-
teste e pds-teste):

https://forms.gle/gb8XSfMGnI98 SKLNW8



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Adaptado da obra: Romero, M., Roy, A, Lepage, A. (2016). Défis de programmation créative: du conte
au code avec Scratch et Vibot. Université Laval-Quebéc. Disponivel em: https://goo.gl/bBWGIk
(Publicagdo original).

Romero, M. et Vallerand,V. (2016). Guide d'activités technocréatives pour les enfants du 2le siecle.
Université Laval-Quebéc. Disponivel em: https://lel.crires.ulaval.ca/oeuvre/guide-dactivites-
technocreatives-pour-les-enfants-du-2le-siecle

Romero,M.; Vallerand, V.; Nunes, M. A. S. N. (2019) Almanaque Para Popularizagdo De Ciéncia Da
Computagdo. Série 12: Guia Pedagdgico; Volume 1: Atividades Tecnhocriativas para criangas do século
21. ed. 1. Porto Alegre: SBC. v. 1. Disponivel em: http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/
publications/S12V1.pdf

Romero,M.; Insfrdn, D. A.; Nunes, M. A. S. N.; Loufane, S.F. (2019) Almanaque Para Popularizagdo De
Ciéncia Da Computagdo. Série 12: Guia Pedagdgico; Volume 5: Betabot - a representante brasileira
da Liga dos Bots para o desenvolvimento do pensamento computacional no Brasil. ed. 1. Porto Alegre:
SBC. v. 5. Disponivel em: http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V5.pdf

Romero, M., Lepage, A., & Lille, B. (2017). Computational thinking development through creative
programming in higher education. International Journal of Educational Technology in Higher
Education, 14(1), 42.

Romero, M. et al. (2017). Assessment of creativity and computational thinking in Scratch projects.
In: Scratch conference. #Scratch2017BDX. Disponivel em: https://vibot.fse.ulaval.ca/2017/07/19/
scratch2017bdx-assessment-of-creativity-and-computational-thinking-in-scratch-projects/

Romero, M. (2016). De l'apprentissage procédural de la programmation a I'intégration interdisciplinaire
de la programmation créative. Formation et profession, 24(1), 87-89. https://doi.org/10.18162/

fp.2016.092

Romero, M., Laferriere, T., & Power, T. M. (2016). The Move is Onl From the Passive Multimedia
Learner to the Engaged Co-creator. eLearn, 2016(3), 1.

Romero, M., Davidson, A-L., Cucinelli, 6., Ouellet, H., & Arthur, K. (2016). Learning to code: from
procedural puzzle-based games to creative programming. CIDUL.

Romero, M., & Laferriére, T. (2015, décembre 4). Usages pédagogiques des TIC : de la consommation
a la cocréation participative. Vitrine Technologie Education. http://www.vteducation.org/fr/articles/
collaboration-avec-les-technologies/usages-pedagogiques-des-tic-de-la-consommation-a-la

Romero, M., Laferriere, T., & Power, T. M. (2016). The Move is On! From the Passive Multimedia
Learner to the Engaged Co-creator. eLearn, 2016(3), 1.

Romero,M. e Loufane, S.F. Vibot the Robot: Introduction to programming. Université Laval/ Quebéc.
Ed. Publications Quebéc. p.24. 2016. Disponivel em https://www.amazon.fr/

Yagci, M. A valid and reliable tool for examining computational thinking skills. IN: Educ Inf Technol
(2019). 24: 929. https://doi.org/10.1007/5s10639-018-9801-8

Mais gibis, cartilhas e guias em:
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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Possui graduagdo em Sistemas de Informagdo pelo Centro Universitdrio AGES
(2018), atualmente discente do Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncias da Com-
putagdo (PROCC) da Universidade Federal de Sergipe (UFS), com pesquisas vol-
tadas ao uso da Robdtica com Sucata e Pensamento Computacional.

Lattes: http://lattes.cnpq.br/6550444311722701

@GILTONMAL

Professor do Departamento de Computagdo (DCOMP) da Universidade
Federal de Sergipe (UFS). Membro do Programa de Pds-graduagdo em
Ciéncia da Computagdo (PROCC) na UFS. Doutor em Ciéncia da Propriedade
Intelectual (UFS); Mestre em Informdtica pela Universidade Federal de
Alagoas (UFAL); Bacharel em Sistemas de Informagdo (SI) e Técnico em
Informdtica pelo Instituto Federal de Alagoas (IFAL). Tem interesse
em pesquisas e desenvolvimento sobre Sistemas de Informagdo (SI),
Engenharia de Software (ES), Computagdo Mével e Pervasiva, Internet das
Coisas (IoT), Cidades Inteligentes (CI), eHealth, Tecnologias Educacionais,
Planejamento Estratégica de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (TIC),
Empreendedorismo, Metodologias dgeis, Design Thinking, User Experience
(UX), Criatividade, Inovagdo, Games, Marketing de Influéncia e Gestdo da
Propriedade Intelectual.

Lattes: http://lattes.cnpg.br/9431168170232771

NONES MARIA AOGUSTA

E Professor Associado III do Departamento de Informdtica Aplicada
8 da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro. Membro do PPGI/
y UNIRIO. Pés-doutora pelo laboratério LINE, Université Cote d'Azur/Nice
Sophia Antipolis/ Nice-Franga (2019). Pés-doutora pelo Instituto Nacional
de Propriedade Industrial (INPI) (2016). Doutora em Informatique pela
Université de Montpellier IT - LIRMM em Montpellier, Franga (2008).
Realizou estdgio doutoral (doc-sanduiche) no INESC-ID- IST Lisboa- Portugal
(ago 2007-fev 2008). Mestre em Ciéncia da Computagdo pela Universidade
Federal do Rio 6rande do Sul (1998). Graduada em Ciéncia da Computagdo
pela Universidade de Passo Fundo-RS (1995). E bolsista produtividade DT-
™5 CNPq. Atualmente, suas pesquisas estdo voltadas principalmente na drea de
Pensamento Computacional usando gibis/ HQs. Criou o projeto “Almanaques

~ I

para Popularizagdo de Ciéncia da Computagdo” chancelado pela SBC.

Lattes: http://lattes.cnpq.br/9923270028346687
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/
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Estudante de Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal de Sergipe
- UFS.

Lattes: http://lattes.cnpg.br/9144803555676838
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