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Apresentacao

Essa cartilha, é apresentada na Série 7 como um guia de atividades
pedagodgicas desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade CNPg-DT-
1D n°313532/2019-2, coordenado pela profé. Maria Augusta S. N. Nunes,
desenvolvida no Departamento de Informatica Aplicada (DIA)/ Bacharelado em
Sistemas de Informacao (BSI) e Programa de Programa de Pds-Graduagao em
Informatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO).
Os publicos alvos das cartilhas sao jovens e criancas. O objetivo geral das
cartilhas, gibis e guias é fomentar o interesse pela area de Ciéncia da Computacao.

Esse gibi, Volume 11 da Série 7, é a formalizacao das atividades
desenvolvidas no Guia de atividades para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional: Médulo Mindfulness, Série 12, Volume 3 dos Almanaques
para a popularizacao da Ciéncia da Computacao. Neste gibi serao
apresentado varios desafios de programacgao para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional por meio de praticas Mindfulness em forma
de passatempos que podem ser realizados com a utilizacao do software
de programagao visual Scratch de forma plugada ou desenvolvendo
formas alternativas para a aplicagcao de forma desplugada. Neste guia os
personagens presentes nos Gibis da Série 7, Volumes 7 a 10, as criangas
indigo, Bill, Betabot e Felipe aparecerao para nos ajudar a resolver os desafios.

(0s Autores)

(As informagoes aqui contidas sdo de responsabilidade dos autores)



DESAFIOS DE PROGRAMACAO
PARA O DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL:

( Modulo Mindfulness )

Este décimo primeiro gibi da Série 7 do
Almanaque para Popularizagdo de Ciéncia
da Computagdo apresenta vdrios desafios
de programagdo para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional que podem
ser realizados com o software de progra-
magdo visual Scratch. Antes de apresentar
os desafios, apresentamos os conceitos
de Mindfulness, os integrantes da Liga
do Pensamento Computacional e as suas
habilidades e os recursos que podem ajuda-
lo a se familiarizar-se com o Scratch.

Introdugdo a
Mindfulness

Com origem no Budismo, as prdticas de
Mindfulness no contexto escolar estdo
ligadas a melhorias da atengdo, da memoria
de trabalho, das habilidades académicas
e sociais, da regulagdo emocional, da
autoestima e da diminuigdo da ansiedade
e do estresse. Sua prdtica no contexto
escolar pode ser caracterizado como parte
chave nesse processo, melhorando o bem-
estar dos alunos e professor e impactando
no relacionamento entre professor e aluno.

Embora originada pelo budismo, o Mindfulness
atualmente ndo estd conectado nenhuma
religido e fem utilizagdes positivas em
diversos campos como: Medicina, Psicologia,
Negocios, Lideranga e Educagdo. Suas
prdaticas se dividem em duas, as Formais
e Informais. No Mindfulness formal as

r) meditativas e de

atividades se concentram em prdticas —

respiragdo, se

aproximando das prdticas budistas. No

Mindfulness informal as atividades sdo

vivenciadas pela execugdo de tarefas

do dia-a-dia de forma consciente, com a

finalidade de desenvolver um estado de
atengdo plena.

Conhecendo a Liga
do Pensamento
Computacional (LPC)

A Liga do Pensamento Computacional
(LPC) é comandada por Rafaela que é
especialista em programagdo e fera
em matemadtica. A LPC é formada pelos
guardioes (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 Betabot, a
representante brasileira da Liga dos



BOTS que auxilia ftodos 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, reldgios tecnoldgicos/smart,
wearables, tablets, computadores efc.
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
- __a representante brasileira da Liga
dos Bots para o desenvolvimento do
pensamento computacional no Brasil.

As criang¢as
indigo e os Pilares
dos Pensamento
Computacional

Nascida ha Africa,
Ainra ¢é a crianga indigo
com a habilidade de

Reconhecimento de Padrao
hiperdesenvolvida. O Pilar 1
Reconhecimento de Padrédo |

que ¢ ligado a reconhecer
sitfuagoes que repetem
ou que sdo parecidas em
outros problemas de forma
eficiente.

Satoshi é japonés e possui
a habilidade de Abstragdo
hiperdesenvolvida. A
Abstragdo € a capacidade de

9 . r 1
ler o problema e identificar

0 que € importante e o que !

pode ser desprezado.

O Neozelandés Noah
€ a crianga indigo
com a habilidade
da Decomposigdo
hiperdesenvolvida.
A Decomposigdo

se relaciona a
capacidade de dividir

o problema em partes

menores, facilitando a

compreensdo e resolugdo
do mesmo.

A integrante Brasileira da criangas indigo,
Alice, tem como habilidade
hiperdesenvolvida o
Algoritmo.
O Pilar Algoritmo estd
ligado a habilidade de
conseguir estabelecer um
conjunto de passos para
solucionar um problema.
Neozelandés Noah é
a crianga indigo com a
habilidade da Decomposigdo
hiperdesenvolvida.
A Decomposigdo se
relaciona a capacidade
de dividir o problema em
partes menores, facilitando
a compreensdo e resolugdo do mesmo.

Para mais informagdes consultar o Gibi Série 7 Volume 7:
Os quatro Pilares do Pensamento Computacional.



http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V5.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V5.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V5.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V5.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf

(COMPETENCIAS PARA O SECULO 21* )

As cinco habilidades/competéncias para o século 21 (#5c21)

descritas por Romero (2016) sdo: O Pensamento Critico, a

Colaboragdo, a Resolugdo de Problemas, a Criatividade e o
Pensamento Computacional como ilustrado na figura acima.

*Romero et al.(2019)



ttp://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V1small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V1small.pdf

O SOFTWARE DE PROGRAMACAO
VISUAL SCRATCH

O Scratch é um software gratuito projetado para desenvolver
projetos criativos com blocos de programagdo. Os blocos podem ser
organizados como um quebra-cabega no espago de programagdo e os
personagens e fundos de tela podem ser modificados para desenvolver
animagoes e até mesmo mini-jogos como o Mario Bros.

O site: http://scratch.mit.edu permite consultar milhares de
projetos existentes e até remixd-los. Ele também permite que
vocé crie contas do tipo professor ou participante para publicar e
compartilhar projetos na Web.

Para se familiarizar com Scratch e a pro-
gramagdo, convidamos vocé a ler o Gibi do
Almanaque para a popularizagdo da Ciéncia
da Computagdo Série 1 Volume 7: Conceitos
Bdsicos sobre Programacdo e Scratch e os
Gibis da Série 7 Volumes 2 e 3: Introdugdo
ao Scratch Parte 1 e Parte 2. Vocé também
pode encontrar tutoriais na prépria pdgina
do Scratch.



http://scratch.mit.edu
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V2small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V3small.pdf

( O ESTUDIO DESAFIOS MINDFULNESS )

O estldio Desafios Mindfulhess apresenta os desafios de programagdo Scratch
para a prdtica dos conceitos Mindfulness. Desafios estes que ddo suporte ds
atividades descritas no Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento

Computacional Médulo: Mindfulness disponivel em:
http://almanaquesdacomputacao.com.br/seriel2alta.html.
O desafios Mindfulness estdo disponivel no Scratch em:

https://scratch.mit.edu/studios/27838947/

INTRODUGAO AOS DESAFIOS
MINDFULNESS DE PROGRAMACAO

Os Desafios Mindfulness de programagdo
para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional e conceitos de Mindfulness
sdo compostos por 8 atividades que
apresentam uma breve explanagdo dos
conceitos de Mindfulness aplicados a
problemas de programagdo com o intfuito
de apresentar aos alunos conceitos
fundamentais para ao desenvolvimento
do Mindfulness (atengdo plena) com a
participagdo dos personagem da LPC,
criangas indigo, Betabot e Bill.

Para completar o desafio, os participan-
tes ferdo que identificar os componentes
relacionados aos personagens, cendrios e
agoes que devem ser implementadas com
a utilizagdo da programagdo no Scratch,
remixando a tela que € proposta para cada
um dos desafios e seguindo os passos para
a conclusdo de cada desafio.

Antes de comecgar, nés convidamos vocé a criar uma conta do
Scratch no site: http://scratch.mit.edu



http://almanaquesdacomputacao.com.br/serie12alta.html
https://scratch.mit.edu/studios/27838947/

(05 DESAFIOS MINDFULNESS DE PROGRAMACAO E )
O DESENVOLVIMENTO DAS CINCO HABILIDADES/
COMPETENCIAS PARA CRIANCAS DO SECULO 21 (#5C21), O
q PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A BNCC P

Os desafios da programagdo que propomos heste gibi
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 Padroes, Abstragdo
e Algoritmos), como proposto por Brackmann (2017).
Em complemento os desafios propostas auxiliam também
no desenvolvimento do Pensamento Cientifico, Critico e
Criativo; Autoconhecimento e Autocuidado; Empatia e
Colaboragdo, 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) e Romero et al. (2019). As pistas para a avaliagdo dos
desafios se encontram no final deste gibi e sdo indicadas na
intfroducdo de cada um dos desafios.

Os Pilares do Pensamento Computacional desenvolvidos
também estdo indicados na parte inicial de cada desafio
e serdo aferidos com a utilizagdo do teste idealizado por
Roman et al. (2015) e replicado no Brasil por Brackmann
(2017). Teste este utilizado posteriormente por diversos
pesquisadores para aavaliagdo da aprendizagem dos Pilares
do PC (Lopes e Ohashi, 2019; Alves et al., 2019).



DESAFIO MINDFULNESS 1 - RESPIRANDO E

CONTANDO
NESTE
N . PRIMEIRO
PISTAS PARA A AVALIACAO SEGUNDO #5C21: DESAFIO. )
CONVIDAMOS VOCE
. CRIATIVIDADE: ¢
o CRTCl: IDENTIFICAR OS COMPONENTES ADAPTAR O CENARIO
DE UMA IDEIA OU OBRA E O SOM PARA AJUDAR
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: O BILL A CRIAR UM
o CTCl: ANALISE (ENTENDER UMA AMBIENTE PROPICIO
SITUAGAO E IDENTIFICAR COMPONENTES) PARA A PRATICA DE
o CTC3: ALFABETIZAGAO PARA CODIFICAR
o CTC4: ALFABETIZACAO TECNOLOGICA E MINDFULNESS.

DE SISTEMAS

RESOLUCAO DE PROBLEMAS
o PSC2: REALIZAR ACOES APROPRIADAS
PARA RESOLVER O PROBLEMA

PILARES DO PC:
«  ALGORITMO
COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO

AUTOCONHECIMENTO E AUTOCUIDADO

VOCE ESTA PRONTO
PARA O DESAFIO?

CONVIDAMOS VOCE A SE CONECTAR AO
SCRATCH PARA PARTICIPAR DO SEGUINTE
PROJETO:

HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/433619693/

* Antes de iniciar a programagdo do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicando em
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Na parte direita da interface do Scratch, vocé encontrard o botdo
para alterar o cendrio podendo utilizar alguns dos ja disponiveis na
plataforma ou carregar um cendrio que seja adequado para a situagdo.
Clicando no ator Felipe (parte superior do Scratch) vocé terd acesso a
explicagdo do desafiol Lembre-se de adicionar uma mdsica para ajudar
o Bill a atingir a atengdo plena. Os comando de respiragdo do Bill ja
estdo programados para 10 repeticées, vocé também pode alterar para

/7 / . A
um numero necessario para voce.
L R R RTINS

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\‘ I

SN

NSRRI

Ty

SEGUE O DIALOGO APRESENTADO POR FELIPE:
FELIPE: “OLA, TUDO BEM!”

FELIPE: "ME CHAMO FELIPE E ESTOU AQUI PARA TE AJUDAR A CRIAR UM
AMBIENTE PARA PRATICARMOS MINDFULNESS”

FELIPE: "HUMMMM. ..“

FELIPE: "COMO PODEMOS NOTAR O AMBIENTE EM QUE BILL ESTA E A
MUSICA QUE ESTA TOCANDO NAO SAO IDEAIS PARA SE MANTER CALMO E

RELAXADO!"
FELIPE: "HUMMMM. . .“

FELIPE: "QUE TAL MODIFICARMOS E DEIXAR O AMBIENTE E O SOM MAIS
RELAXANTES?”




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

ETAPA 1. IDENTIFICACAO DOS COMPONENTES E ANALISE DA
SITUAGAO.

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

ETAPA 2. REALIZE AS ACOES NECESSARIAS PARA SOLUCIONAR
O PROBLEMA CORRIGINDO E TESTANDO A SOLUCAO.

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




DESAFIO MINDFULNESS 2 - ESCANEANDO O
CORPO

PISTAS PARA A AVALIACAO SEGUNDO

#5C21 :

CRIATIVIDADE:

o CRTCl: IDENTIFICAR OS
COMPONENTES DE UMA IDEIA OU
OBRA.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
o CTCl: ANALISE (ENTENDER
UMA SITUACAO E IDENTIFICAR
COMPONENTES) 5
o CTC3: ALFABETIZACAO PARA
CODIFICAR _

o CTC4; ALFABETIZACAO
TECNOLOGICA E DE SISTEMAS
o CTC5: PROGRAMACAO

RESOLUCAO DE PROBLEMAS:

o PSC2: REALIZAR ACOES
APROPRIADAS PARA RESOLVER O
PROBLEMA

PILARES DO PC:
s ABSTRACAO E ALGORITMO
COMPETENCIAS PELA BNCC:
. PENSAMENTO CRITICO E
CRIATIVO;
. AUTOCONHECIMENTO E

AUTOCUIDADO

CONVIDAMOS VOCE

A SE CONECTAR AO SCRATCH PARA
PARTICIPAR DO SEGUINTE PROJETO:

APOS
O PRIMEIRO
CONTATO COM O )
SCRATCH CONVIDAMOS VOCE
PARA MODIFICAR O CENARIO,
AUDIO E PERSONAGEM PARA O
SEGUNDO DESAFIO. UTILIZANDO
DE PAISAGENS PERSONALIZADAS
QUE DEMONSTRAM CALMA PARA
CADA UM, MUSICAS RELAXANTES E A
CONFIGURACAO DE UM CRONOMETRO
PARA A PRATICA DE MINDFULNESS.
CONHECENDO ASSIM MELHOR
AS FUNCIONALIDADES DO
SCRATCH E OS CONCEITOS DE

MINDFULNESS.

HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/434139414/

* Antes de iniciar a programagdo do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicando em
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Modificagdes no cendrio, mdsica e personagens;
. Corregdo dos blocos de comando do Crondmetro. (parte do

- / / / o
trecho ja estd pré pronto e comentado para auxiliar)
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PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCE A
SEGUIR AS DUAS ETAPAS A SEGUIR:

ETAPA 1. IDENTIFICACAO DOS COMPONENTES E ANALISE DA
SITUAGAO.

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

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

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




DESAFIO MINDFULNESS 3 - ESCANEANDO O
AMBIENTE

CONVIDAMOS
VOCE A PRATICAR
0S CONCEITOS DE
ESCANEAMENTO NO
TERCEIRQ DESAFIO. PARA
e - ISSO VOCE VAT TRABALHAR

o CRTC2: EXPLORAR AS DIFERENTES O ESCANEAMENTO DO
PERSPECTIVAS E POSICOES EM RELACAO A ATOR SAPO NO AMBIENTE
U o ol G QUE ELE SE ENCONTRA
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: DESCREVENDO O
o CTCl: ANALISE (ENTENDER UMA SEU ENTORNO
SITUACAO E IDENTIFICAR COMPONENTES) ESCANEAMENTO DO
o CTC2: MODELAGEM (CAPACIDADE DE AMBIENTE.
ORGANIZAR E MODELAR UMA SITUACAO)
o CTC3: ALFABETIZACAO PARA CODIFICAR
o CTC5: PROGRAMACAO
RESOLUCAO DE PROBLEMAS:
o PSC2: REALIZAR ACOES APROPRIADAS
PARA RESOLVER O PROBLEMA

PISTAS PARA A AVALIACAO SEGUNDO #5C21 :

PILARES DO PC:
. RECONHECIMENTO DE PADROES
. ALGORITMO
COMPETENCIAS PELA BNCC:
. PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO

« AUTOCONHECIMENTO E AUTOCUIDADO

LINK PARA O DESAFIO:
HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/434290402/

* Antes de iniciar a programagdo do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicando em
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Sua cria¢do deve conter:

Modificagoes os baloes de pensamento do ator Sapo criando uma
histéria descrevendo o ambiente em que o Sapo se encontra;
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PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCE A
SEGUIR AS DUAS ETAPAS A SEGUIR:

ETAPA 1. IDENTIFICACAO DOS COMPONENTES E ANALISE DA
SITUACAO.

COMO ESTA O AMBIENTE EM QUE O SAPO SE ENCONTRA?

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

NO EDITOR SCRATCH, UTILIZE OS COMANDOS PRESENTES NO
CAMPO APARENCIA PARA CRIAR OS PENSAMENTOS DO SAPO. OS
PENSAMENTOS DEVEM DESCREVER A VISAO DELE DO AMBIENTE
EM QUE ESTA, LEMBRANDO SEMPRE DE APLICAR OS CONCEITOS
DE MINDFULNESS.

BOA SORTE!!




DESAFIO MINDFULNESS 4 - ACHE O PONTO

PISTAS PARA A AVALIACAO SEGUNDO
#5c21 :

CRIATIVIDADE:
o CRTCl: IDENTIFICAR OS
COMPONENTES DE UMA IDEIA OU
OBRA. .
COLABORACAO:
o CCl: CAPACIDADE DE IDENTIFICAR
A SITUACAO DO PROBLEMA E DEFINIR
EM EQUIPE, UM OBJETIVO COMUM
PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
o CTCl: ANALISE (ENTENDER
UMA SITUACAO E IDENTIFICAR
COMPONENTES)
o CTC2: MODELAGEM (CAPACIDADE
DE ORGANIZAR E MODELAR UMA
SITUACAO
o CTC5: PROGRAMACAO

PILARES DO PC: 5
. RECONHECIMENTO DE PADROES
s+ ALGORITMO

COMPETENCIAS PELA BNCC:
. EMPATIA E COOPERACAO
.  AUTOCONHECIMENTO E
AUTOCUIDADO

LINK PARA O DESAFIO:

NO
QUARTO
DESAFIO

MINDFULNESS
CONVIDAMOS VOCE
A ATUDAR O BILL A SE
DESLOCAR NO CENARIO
UTILIZANDO COMANDOS
NO SCRATCH ATE O
PONTO SINALIZADO

POR ELE.

HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/436422201/

* Antes de iniciar a programagdo do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicando em




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

ETAPA 1. IDENTIFICACAO DOS COMPONENTES E ANALISE DA
SITUAGAO.

LOCALIZAR O ATOR BILL E O OBJETO FINAL PARA TRACAR OS
COMANDOS QUE SERAO NECESSARIOS PARA O SEU MOVIMENTO.

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

NO EDITOR SCRATCH, NOS TE CONVIDAMOS A CRIAR COMANDOS
UTILIZANDO O CAMPO MOVIMENTO PARA LEVAR O BILL ATE A
CADEIRA.

DESAFIO MINDFULNESS 5 - SIGA O MESTRA
(DANGA SECRETA)

PISTAS PARA A AVALIACAO SEGUNDO #5C21 :

COLABORACAO: 5
o  CCl: CAPACIDADE DE IDENTIFICAR A SITUACAO DO PROBLEMA E DEFINIR EM EQUIPE, UM OBJETIVO
COMUM
o  CC2: ESTABELECER E MANTER UM ENTENDIMENTO E UMA ORGANIZACAO COMPARTILHADA.
o  CC4: SER CAPAZ DE GERENCIAR AS DIFICULDADES DO TRABALHO EM EQUIPE COM RESPEITO E EM BUSCA DE
SOLUCOES.
PENSAMENTO COMPUTACIONAL 5
o CTCl: ANALISE (ENTENDER UMA SITUACAO E IDENTIFICAR COMPONENTES)
o CTC2: MODELAGEM (CAPACIDADE DE ORGANIZAR E MODELAR UMA SITUAGAO)
o CTC5: PROGRAMACAO
RESOLUCAO DE PROBLEMAS
o PSCl: ESTABELECER E MANTER UM ENTENDIMENTO COMPARTILHADO
o  PSC2: REALIZAR ACOES APROPRIADAS PARA RESOLVER O PROBLEMA
o  PSC3: ESTABELECER E MANTER A ORGANIZACAO DA EQUIPE

PILARES DO PC: )
DECOMPOSICAO
. ALGORITMO
COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO CRTIATIVO
COOPERACAO
AUTOCONHECIMENTO

PENSAMENTO CIENTIFICO, CRITICO E CRIATIVO; AUTOCONHECIMENTO E AUTOCUIDADO: EMPATIA E
COLABORACAO




NO DESAFIO
MINDFULNESS 5 CONVIDAMOS
VOCE E SEU GRUPO PARA FORMALIZAR
OS ALGORITMOS DOS PASSO DE DANCA
DESENVOLVIDOS EM SALA DE AULA JUNTO COM SEU
PROFESSOR UTILIZANDO A FERRAMENTA SCRATCH.
PARA FACILITAR JA DEIXAMOS UM CENARIO E OS
ATORES PRONTOS, LEMBRANDO SEMPRE QUE
VOCES PODEM MODIFICA-LOS SE ASSIM
DESEJAR E ADICIONAR UMA MUSICA

PARA DANCAR.

LINK PARA O DESAFIO:
HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/438610465
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Sua criagdo deve conter:

Caso ache necessdrio ajustar cendrio, misica e personagens;
«  Codificar os comandos necessdrios para a criacdo dos passos de
danga escolhido pelo grupo.
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PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCE A SEGUIR AS DUAS ETAPAS A
SEGUIR:

ETAPA 1. IDENTIFICACAO DA SITUACAO PROBLEMA E DEFINIR EM
EQUIPE, UM OBJETIVO EM COMUM.

DETERMINAR QUAIS AS INSTRUCOES, CENARIOS, ATORES E MUSICA SERAO
UTILIZADOS NA RESOLUCAO DESSE DESAFIO.

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

NO EDITOR SCRATCH, UTILIZE OS COMANDOS PRESENTES NO CAMPO
APARENCIA PARA CRIAR AS FALAS DE UM DOS ATORES ESCOLHIDO DANDO
AS INSTRUCOES DO PASSO DE DANCA ESCOLHIDO PELA EQUIPE. OS PASSOS
DEVEM DESCREVER COM DETALHES A MOVIMENTACAO, LEMBRANDO SEMPRE
DE QUE A PERFEITA EXECUCAO DEPENDE DE UMA DESCRICAO DETALHADA E
PRECISA. LEMBRE-SE SEMPRE DE APLICAR OS CONCEITOS DE MINDFULNESS

COMO A RESPIRACAO E O NAO JULGAMENTO.

* Antes de iniciar a programagdo do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicando em )]



(*

DESAFIO MINDFULNESS 6 - BEBENDO AGUA

PISTAS PARA A AVALIACAO SEGUNDO #5C21 :

. CRIATIVIDADE:
o CRTCl: IDENTIFICAR OS COMPONENTES
DE UMA IDEIA OU OBRA.

COLABORACAO:
o CCl: CAPACIDADE DE IDENTIFICAR A
SITUACAO DO PROBLEMA E DEFINIR EM
EQUIPE, UM OBJETIVO COMUM
PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
o CTCl: ANALISE (ENTENDER UMA
SITUACAO E IDENTIFICAR COMPONENTES)
o CTC2: MODELAGEM (CAPACIDADE DE
ORGANIZAR E MODELAR UMA SITUACAO
o CTC5: PROGRAMACAO

PILARES DO PC: )
o RECONHECIMENTO DE PADROES
. ALGORITMO
COMPETENCIAS PELA BNCC:
. EMPATIA E COOPERACAO
« AUTOCONHECIMENTO E AUTOCUIDADO

LINK PARA O DESAFIO:

NO
DESAFIO
MINDFULNESS 6,
COM O AUXILIO DO
SCRATCH, CONVIDAMOS
VOCE A CORRIGIR OS
COMANDOS DADOS EM
UMA ROTINA PARA
AJUDAR O NOSSO
MASCOTE BILL A
BEBER AGUA.

HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/438611175

Antes de iniciar a programagdo do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicando em
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« Codificar os comandos nhecessdrios para a criagdo dos passos

. . . /
necessdrios para que Bill consiga beber dgua.
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PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCE A SEGUIR AS DUAS
ETAPAS A SEGUIR:

ETAPA 1. IDENTIFICACAO DOS COMPONENTES E ANALISE DA SITUACAO.

COMO ESTA O AMBIENTE E QUAIS COMANDOS SERAQ NECESSARIOS PARA
FAZER COM QUE O BILL CUMPRA A TAREFA DE BEBER AGUA.

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

NO EDITOR SCRATCH, UTILIZE OS COMANDOS PRESENTES NO CAMPO
APARENCIA PARA CRIAR AS FALAS DO ATOR SATOSHI DANDO AS
INSTRUCOES DOS PASSOS NECESSARIOS PARA BILL BEBER AGUA E COM
OS COMANDOS PRESENTES NO CAMPO MOVIMENTO MOVENDO O BILL PARA

CUMPRIR A ATIVIDADE.

DESAFIO MINDFULNESS 7 - MOVIMENTAQZ\O
CORPORAL E PROGRAMACAO

PISTAS PARA A AVALIACAO SEGUNDO #5C21 :

PENSAMENTO COMPUTACIONAL: _
o CTCl: ANALISE (ENTENDER UMA SITUACAO E IDENTIFICAR COMPONENTES)
o CTC2: MODELAGEM (CAPACIDADE DE ORGANIZAR E MODELAR UMA SITUACAO)
o CTC5: PROGRAMACAO

RESOLUCAO DE PROBLEMA
o PSC2: REALIZAR ACOES APROPRIADAS PARA RESOLVER O PROBLEMA

PILARES DO PC:

ABSTRACAO .
RECONHECIMENTO DE PADROES
.+ ALGORITMO
COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO CRIATIVO
AUTOCONHECIMENTO E AUTOCUIDADO




NO SETIMO DESAFIO
MINDFULNESS CONVIDAMOS
VOCE A ATUDAR O NOAH A
RESOLVER O PROBLEMA ATUDANDO-O
A COMPLETAR O PERCURSO E
ATRAVESSAR A RUA PELA FAIXA.
LEMBRE-SE DE OLHAR PARA OS
LADOS E USE A CRIATIVIDADE.

LINK PARA O DESAFIO:
HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/438611254

* Antes de iniciar a programagdo do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicando em )]
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Sua criagdo deve conter:

« Codificar os comandos necessdrios para a criagdo dos passos

necessdrios para que Noah consiga atravessar a rua com seguranga.
T

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

ETAPA 1. IDENTIFICACAO DOS COMPONENTES E ANALISE DA SITUACAO.

COMO ESTA O AMBIENTE E QUALS COMANDOS SERAO NECESSARIOS PARA
FAZER COM QUE O NOAH CUMPRA A TAREFA DE ATRAVESSAR A RUA COM
ATENCAO.

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

NO EDITOR SCRATCH, UTILIZE OS COMANDOS PRESENTES NO CAMPO
APARENCIA PARA DESCREVER OS PENSAMENTO DO ATOR NOAH PARA A
COMPLETAR A TAREFA E OS COMANDOS PRESENTES NO CAMPO MOVIMENTO

PARA MOVIMENTA-LO ASSIM CUMPRINDO A ATIVIDADE.
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DESAFIO MINDFULNESS 8 - CRIANDO UMA
HISTORIA PARA ATENCAO PLENA

PISTAS PARA A AVALIACAO SEGUNDO #5C21 :

CRIATIVIDADE y
o  CRTC3: POSICIONAR-SE EM RELACAO A UMA IDEIA OU OBRA.

COLABORCAO: )
o  CCl: CAPACIDADE DE IDENTIFICAR A SITUACAO DO PROBLEMA E DEFINIR EM
EQUIPE, UM OBJETIVO COMUM N
o  CC2: ESTABELECER E MANTER UM ENTENDIMENTO E UMA ORGANIZACAO
COMPARTILHADA.
o  CC4: SER CAPAZ DE GERENCIAR AS DIFICULDADES DO TRABALHO EM EQUIPE
COM RESPEITO E EM BUSCA DE SOLUGGES.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL: :
o  CTCl: ANALISE (ENTENDER UMA SITUAGAO E IDENTIFICAR COMPONENTES)
o  CTC5: PROGRAMACAO

RESOLUGAO DE PROBLEMAS
o PSC2: REALIZAR ACOES APROPRIADAS PARA RESOLVER O PROBLEMA
o PSC3: ESTABELECER E MANTER A ORGANIZAGAO DA EQUIPE
o PSC5: PESQUISAR E COMPARTILHAR RECURSOS EXTERNOS

PILARES DO PC: )
. ABSTRACAO _
. DECOMPOSICAO
.+ ALGORITMO
COMPETENCIAS PELA BNCC:
. PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO

« AUTOCONHECIMENTO E AUTOCUIDADO

NO DESAFIO MINDFULNESS 8
_CONVIDAMOS O SEU GRUPO PARA CRIAR UMA
HISTORIA NO FORMATO DE DIALOGOS PARA SOLUCIONAR
UM PROBLEMA DE ATENGAO USANDO OS CONCEITO DE
MINDFULNESS E A CRIATIVIDADE, ESCOLHENDO 0S
PERSONAGENS, CENARIOS E CRIANDOOS DIALOGOS

NECESSARIOS.

LINK PARA O DESAFIO:
HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/438611336

Antes de iniciar a programagdo do desafio, ndo se esquega de remixar o projeto clicando em
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Sua criagdo deve conter:

«  Modificagbes ho cendrio, misica e personagens;
«  Criagdo de uma histéria para a resolugdo do problema de atengdo de
um dos personagens.
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PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCE A
SEGUIR AS TRES ETAPAS A SEGUIR:

ETAPA 1. IDENTIFICACAO DOS COMPONENTES E
ANALISE DA SITUACAO.

QUAIS SAO OS PERSONAGENS E AS ACOES REALIZADAS
POR CADA UM DELES? ONDE ESTAO OS PERSONAGENS?

ETAPA 2. MODELAGEM DA SITUACAO

CONVIDAMOS VOCE A CRIAR UM ROTEIRO SOBRE O
DESENROLAR DA HISTORIA COM O SEU GRUPO. VOCE
PODE FAZER O ROTEIRO EM UMA FOLHA E PAPEL OU COMO
PREFERIR.

ETAPA 3. REALIZE AS ACOES NECESSARIAS PARA
SOLUCIONAR O PROBLEMA ESCREVENDO O TRECHO DO
ALGORITMO, CORRIGINDO E TESTANDO A SOLUCAO.

ESCREVA O ALGORITMO CONTANDO A HISTORIA CRIADA
PELO SEU GRUPO LEMBRANDQ DE UTILIZAR OS COMANDOS
PRESENTES NO CAMPO APARENCIA PARA COLOCAR AS
FALAS ENTRE OS PERSONAGENS E NO CAMPO MOVIMENTO
PARA DESLOCA-LOS NO CENARIO.




PISTAS PARA AVALIAGCAO DOS DESAFIOS

SEGUNDO AS COMPETENCIAS PARA O SECULO
21(#5C21)

COMPONENTES DAS COMPETENCIAS PARA O SECULO 21*:

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 € sensivel ao contexto e a outras pessoas. Seguem
seus componentes e atitudes:

>  Componente 1 (CrTcl): 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 (CrTc3): Posicionar-se em relagdo a uma ideia ou obra.

*Romero et al.(2019)



ttp://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V1small.pdf




O componente Criatividade (CR) € um processo de criagdo de uma solugdo
considerada hova, inovadora e relevante para abordar uma situagdo-problema e
adaptada ao contexto. Seguem seus componentes, subcomponentes e atitudes:

>

Componente 1 (CRc1): Incubagdo de ideias
O CRclscl: Explorar uma variedade de novas abordagens ou solugdes
O CRclsc2: Incubagdo de diferentes oportunidades, estratégias e
conceitos

Componente 2 (CRc2): Geragdo de idéias
O CRc2scl: Geragdo de ideias, brainstorming, exploragdo divergente
O CRc2sc2: Usar fontes de inspiragdo para orientar a pesquisa criativa
O CRc2sc3: Combinagdo de ideias

Componente 3 (CRc3): Avaliagdo e selegdo
O CRc3scl: Relevancia e pertinéncia com relagdo a situagdo-problema
O CRc3sc2: Novidade e originalidade
O CRc3sc3: Elegancia e parciménia
O CRc3sc4: Capacidade de gerar novas perspectivas



O componente Pensamento Computacional (CT) € um conjunto de estratégias
cognitivas e metacognitivas relacionadas a modelagem de conhecimento e
de processos, a abstragdo, ao algoritmo, a identificagdo, a decomposigdo e
a organizacdo de estruturas complexas e conjuntos ldgicos. Seguem seus
componentes, subcomponentes e atitudes:

>  Componente 1 (CTcl): Andlise (Entender uma situagdo e identificar componentes)
O CTclscl: Compreender/identificar uma situagdo problema
O CTclsc2: Escolher um ponto de vista/dngulo/perspectiva para analisar a
situagdo (por exemplo, de outra pessoa, de uma mdquina ou de um objeto)
O CTclsc3: Identificar os principais objetos de uma situagdo, distingdo de
diferentes tipos de componentes (objetos, atributos, fungdes, eventos, padrdes)
O CTclsc4: Identificar os atributos de cada objeto e sua mudanga ao longo do
tempo (se dindmico)
O CTclsch: Identificar as semelhangas ou as diferengas entre os objetos
O CTclscé: Identificar os eventos e o que eles acionam
O CTclsc7: Identificar os relacionamentos entre os objetos ou entidades (por



exemplo, dependéncia, hierarquia, causalidade)
>  Componente 2 (CTc2): Modelagem (Capacidade de organizar e modelar uma
situagdo)
O CTc2scl: Reconhecer a importdncia de planejar uma solugdo antes de cria-la/
implementd-la
O CTc2sc2: Escolher uma ferramenta adequada para definir um modelo de dados
e seus relacionamentos
O CTc2sc3: Produzir uma representacdo/modelagem os dados de uma maneira
que represente a situagdo
O CTc2sc4: Otimizar a organizacdo dos dados (por exemplo, para evitar
repetigoes)
>  Componente 3 (CTc3): Alfabetizagdo para codificar
O CTc3scl: Escrever um algoritmo em uma linguagem natural ou pseudo-cédigo
O CTc3sc2: Saber explicar o significado de um algoritmo existente
O CTc3sc3: Entender e identificar os conceitos de programagdo: blocos, objetos,
instrugdes e operadores
O CTc3sc4: Fazer alteragoes em um algoritmo existente, ou criar um algoritmo
a partir da andlise e modelagem de uma situagdo ou com um modelo de dados
existente
O CTc3sch: Avaliar pedagos de codigo existente e propor otimizagdes e melhorias
>  Componente 4 (CTc4): Alfabetizagdo tecnoldgica e de Sistemas
O CTc4scl: Entender os recursos, funcionalidades e componentes de diferentes
techologias (rede, computador, roba...)
O CTc4sc2: Saber escolher uma ou mais tecnologias adaptadas para a andlise/
modelagem da situagdo
O CTc4sc3: Entender as diferengas entre o software e o hardware
O CTc4sc4: Entender as abordagens tecnoldgicas de eletronica, redes. Saber
identificar os limites de um software ou de hardware
O CTc4sch: Entender e descrever, de forma coerente, o funcionamento de um
sistema complexo
>  Componente 5 (CTcb): Programagdo
O CTcbscl: Escolher uma linguagem apropriada a situagdo, ou uma tecnologia
(robd, tablet..)
O CTcbsc2: Decompor um objetivo em uma sequéncia de instruges menores e
que sejam suficientemente precisas para a linguagem de computador escolhida
O CTcbsc3: Identificar ou escrever fungdes ou blocos de cdédigo para um
determinado objetivo
O CTcbsc4: Programar usando técnicas oferecidas pelo linguagem selecionada
O CTc5sch: Entregar um programa livre de erros
>  Componente 6 (CTc6): Abordagem dgil e iterativa
O CTcbscl: Analisar se existem erros levando em consideracdo a melhoria do
programa de computador
O CTcbsc2: Aproximando-se de uma solugdo com uma abordagem de resolver o
problema por tentativa-erro
O CTcbsc3: Adotar uma abordagem iterativa baseada na otimizagdo do programa
O CTcbsc4: Implementar cédigos de reinicializagdo para fazer o programa voltar
ao estado inicial se necessdrio. Levar em conta o estado (inicial, atual ou final) do
programa
O CTcbsch: Avaliar a relevancia dos objetos representados/ operacionalizados
em um programa em relagdo a uma situagdo problema



O componente Resolugdo de Problemas (PS) € a capacidade de identificar
uma situagdo de problema, para a qual o processo e a solugdo ndo sdo
conhecidos antecipadamente. E também a capacidade de determinar
uma solugdo, construi-la e implementd-la efetivamente. Seguem seus
componentes, subcomponentes e atitudes (por padrdo, o conjunto de
subcomponentes é considerado em tarefas colaborativas (isso pode dizer
respeito a uma atividade individual ou colaborativa), o cédigo * -ind indica
subcomponentes existentes em tarefas individuais):

> Componente 1 (PScl): Estabelecer e manter um entendimento
compartilhado
O PSclscl: Descobriros pontos de vistae habilidades de outros membros
da equipe
O PSclsc2: Construir uma representagdo compartilhada e negociar o
significadodoproblemaouatividadeaserrealizada(espago compartilhado)
O PSclsc3: Comunicar-se com os membros da equipe sobre as agdes a



serem tomadas ou realizadas
O PSclsc4: "Monitorar” e realinhar o entendimento compartilhado

>  Componente 2 (PSc2): Realizar agdes apropriadas para resolver o

problema
O PSc2scl: Descobrir o tipo de interagdo colaborativa para resolver o
problema, bem como os objetivos
O PSc2sc2: (ind) Identificar e descrever as tarefas a serem cumpridas/
finalizadas
O PSc2sc3: (ind) Implementar os planos/planejamentos
O PSc2sc4: "Monitorar” os resultados das agoes e avaliar o sucesso da
resolugdo de problemas; (ind) Seguir o planejamento e reqular a prépria
atividade

>  Componente 3 (PSc3): Estabelecer e manter a organizagdo da equipe
O PSc3scl: Entender os papéis/qualificacées dos membros da equipe
para que possam resolver os problema
O PSc3sc2: Descrever os papéis e a organizacdo da equipe (protocolo
de comunicagdo / regras de engajamento)
O PSc3sc3: Sequir as regras de engajamento (por exemplo, incentivar
outros membros da equipe a concluirem suas tarefas.)
O PSc3sc4: "Monitorar”, fornecer feedback e adaptar a organizagdo e
os papéis da equipe

>  Componente 4 (PSc4): Co-regulagdo iterativa de solugées intermediarias
O PSc4scl: (ind) Desenvolver confianga, aceitagdo de falhas e resiliencia
ao avaliar solugdes intermedidrias para o problema
O PSc4sc2: (ind) Ser capaz de conceber a resolugdo de problemas como
uma abordagem iterativa orientada para protétipos
O PSc4sc3: Co-regular os esforgos como iteragdes de solugdes
intermedidrias que levam a uma solugdo 6tima; (ind) Regular os esforgos
como iteragoes de solugdes intermedidrias que levam a uma solugdo 6tima
O PSc4sc4: (ind) Avaliar as vantagens e desvantagens de solugdes
intermedidrias e adaptar futuras iteragdes de acordo

>  Componente 5 (PScb): Pesquisar e compartilhar recursos externos
O PScbscl: Analisar se existem erros levando em consideragdo a
melhoria do programa de computador
O PScbsc2: Aproximando-se de uma solugdo com uma abordagem de
resolver o problema por tentativa-erro
O PScbsc3: Adotar uma abordagem iterativa baseada na otimizagdo do
programa
O PScbsc4: Implementar cédigos de reinicializagdo para fazer o
programa voltar ao estado inicial se necessdrio. Levar em conta o estado
(inicial, atual ou final) do programa
O PScbsch: Avaliar a relevancia dos objetos representados/
operacionalizados em um programa em relagdo a uma situagdo problema



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:

« Exercitar a curiosidade
intelectual

«Exercitar a Investigagdo,
a reflexdo e a
andlisecritica

«Exercitar a consciéncia
critica

« Investigar causas e
testar hipéteses

« Argumentar com base em
fatos, dados e informagodes

confidveis.

Pensamento
Computacional:

« 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

Colaroragdo:

«Colaborar para a
construgdo de uma
sociedade justa,
democratica e inclusiva

« Formular, negociar e
defender ideias, pontos de
vista e decisdes

«Reconhecer suas emogoes
e as dos outros

«Exercitar a empatia, o
didlogo, a resolugdo de
conflitos e a cooperagdo

«Agir pessoal e
coletivamente com

autonomia

Criatividade:

«Exercitar a
curiosidade

« Compreender, utilizar
e criar tecnologias

« Formular, negociar e
defender ideias

Resolugdo de
Problemas:

« Formular e resolver
problemas

«Resolver problemas e
exercer protagonismo
e autoria na vida
pessoal e coletiva.

«Criar solugoes
(inclusive tecnoldgicas)
com base nos
conhecimentos das
diferentes dreas.



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 Romdn et al.
(2015). O teste, validado pelos autores, é composto por 28
questoes 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, Descomposigdo
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 COMPUTACIONAL

Avaliagdo das Competéncias das criangas para o Século 21
(#5c21) nas atividades desenvolvidas por professores:

https://forms.gle/ZFBwQH57geGgG5Y T9

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

https://forms.gle/1QddFcCdVhHF66Py5



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9
https://forms.gle/1QddFcCdVhHF66Py5
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