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Apresentacao

Esta cartilha é apresentada na Série 12 como um Guia de atividades
pedagdgicas desenvolvido durante o pds-doutorado no INPI (2025) e, também,
vinculado a Bolsa de Produtividade CNPq/DT-1C (302892/2023-0), coordenada
pela prof2. Maria Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no Departamento de
Informatica Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informagédo (BSI) e
Programa de Pés-Graduacdo em Informatica (PPGI) da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Esta vinculada a projetos de extensao,
Iniciacdo Cientifica e Tecnoldgica para Popularizagao de Ciéncia da Computacao
apoiada pela UNIRIO. Este Gibi foi produzido pelo projeto Almanaques para
Popularizacdo de Ciéncia da Computacao, que recebeu o prémio Tércio Pacitti
pela Inovagdo em Educacdao em Computacdo em 2022 pela Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC) e o prémio Educadora do Ano no Il Prémio PI nas Escolas
(INPI).

Este guia, o Volume 14 (Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional: Médulo Desconstruindo Palavras com Lodgica), da Série 12 (Guia
Pedagdgico), foi elaborado como parte integrante da producéo de artefatos para
a bolsa de Iniciacao Cientifica desenvolvida por Emanuelle Calheiros Dos Santos
Paula, com a aplicacdo do conteudo dos Almanaque da Série 16
(Desbravadoras) e Série 7 (Pensamento Computacional), além de conceitos da
Lingua portuguesa, para desenvolver habilidades do Pensamento
Computacional (PC).

0 modulo Desconstruindo Palavras com Logica é composto por atividades com o
uso de estratégias para o ensino-aprendizado de conceitos da morfologia das
palavras, por meio dos pilares do PC de forma a auxiliar o professor a despertar
0 interesse, a curiosidade e a adaptabilidade na disciplina da Lingua Portuguesa.
As atividades se relacionam aos Gibis Volume 10 da Série 16, sobre o Racismo
Estrutural, e os Gibis da Série 7, como o Volume 7, sobre os quatro pilares do
Pensamento Computacional.

(as Autoras)
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Objetivos do Guia de Atividades
para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional

Este Guia de atividades tem como proposito apresentar propostas de ensino-aprendizagem que
promovam o desenvolvimento das habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional, integrando
esses conteudos ao ensino de conceitos da lingua portuguesa.

As atividades foram elaboradas com o intuito de desenvolver cinco habilidades essenciais para as
criancas do século XXI: o Pensamento Critico (CrT1), a Colaboracdo (C2), a Criatividade (Cr3), a
Resolucdo de Problemas (PS4) e o Pensamento Computacional (CT5). No caso especifico do Pensamento
Computacional, as propostas buscam estimular o desenvolvimento das competéncias associadas aos
seus quatro pilares fundamentais: Abstracao, Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos.

Este guia retne atividades que articulam o ensino de conceitos da morfologia da Lingua Portuguesa com
o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Para isso, utiliza personagens de outros gibis, dando
continuidade as narrativas previamente apresentadas. Essa abordagem favorece uma aprendizagem
significativa ao aliar a contextualizacdo gramatical com elementos ludicos, tornando o processo mais
envolvente e acessivel para os estudantes. Além disso, o guia tem foco em ser material de revisao das
principais matérias morfoldgicas, como aborda diversos assuntos que permeiam diversas séries da
BNCC, ele pode ser usado em diversos anos escolares.

1 CrT iniciais de Critical Thinking, que significa Pensamento Critico.

2 C de Collaboration, que significa Colaboragao.

3 Criniciais de Creativity, que significa Criatividade.

4 PS iniciais de Problem Solving, que significa Resolucdo de Problemas.

5 CT iniciais de Computational Thinking, que significa Pensamento Computacional.
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Pensamento Critico / Criatividade | Colaboracao [ Resolugdo de Problemas | Pensamento Computacional

Competéncias para o Século 21*

gspzl:::ni::rl]):(ljidgqtgs-chave para o século 21 (#5c21) foram selecionadas:
ritico, a Colaboragao, a Resolugao de Problemas, a Criatividade e o Pensamento Computacional

.................
-----
"
.
"

0 Pensamento Critico (CrT) é
a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica
independente. O pensamento
critico permite a analise de
ideias, de conhecimentos €
de processos relacionados a
" um sistema de valores e
julgamentos proprios do
individuo. E um pensamento
responsavel que se baseia em
critérios, que € sensivel ao
contexto e a outras pessoas.

A Colaboragao (C) é a
capacidade de desenvolver um
) entendimento compartilhado e
S0 0 trabalhar de forma coordenada
Pensamento critico [YNREIEENUESERNEICEL

objetivo comum.
L

Colaboracao

A Criatividade (Cr) € um
processo de criacao de
uma solugao oz Resolugdo
considerada nova, iati B epaan o B blemas
inovadora e relevante 1 i #
para abordar uma < ‘ o A Resolugao de Problemas
situagdo-problema e ¥ S % %0 (PS)éa capacidade de
adaptada ao contexto. | % identificar uma situagéo de
problema, para a qual o
Pensamento processo e a solucdo nao
Computacional s3o conhecidos
antecipadamente. E

. . . o também a capacidade de
0 Pensamento Computacional (CT) é um conjunto de estrategias determinar uma solugdo

cognitivas metacognitivas rel?monadasﬂ 3 modelagem de construi-la e implementa-la
conhecimento e de processos, a Abstragao, ofetivamente

ao Algoritmo, a identificacdo, a Decomposi¢ao e

3 organizagéo de estruturas complexas e conjuntos l6gicos.

: ROMEROQ, VALLERAND e NUNES (2019)



http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Estas atividades propostas neste guia auxiliam no desenvolvimento das seguintes competéncias
gerais e habilidades listadas na BNCC (2018) e Complemento a BNCC - Computacao (2022):

Mais informacgdes no Glossario BNCC deste Guia.

Competéncias CrT C

e Habilidades Pensamento Colaboragao
Critico

EFO3LP08

EFO3LP09

EFO3LP10

EF35LP06

EF35LP14

EF04LP07

EFO5LP06

EFO6LP08

EFO6LP04

EFO6LP12

EFO7LP04

EFO7LP08

EFO7LP12

EFO8LP15

EFO8LP09



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file

iNi:XJPensamento Computacional?

Processo de pensamentos envolvidos na formulagao de problemas e as suas solugdes de modo que os
mesmos sdo representados de uma forma que pode ser eficazmente executada por um agente de
processamento de informagdes.

(Cuny, Snyder e Wing, 2010)

0 Pensamento Computacional é 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 Computacional:

Wing, 2006
Conceituar ao invés de programar;

E uma habilidade fundamental e nio utilitaria;

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

Gera ideias e ndo artefatos;

Para todos, em qualquer lugar.

Pensamento Computacional e a BNCC

Entre as 10 competéncias gerais descritas pela BNCC(2018) para o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional, que incluem o exercicio da curiosidade intelectual e o uso das tecnologias digitais de
comunicagao, pode-se destacar trés competéncias ligadas ao Pensamento Computacional:

e Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a
reflexao, a analise critica, a imaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipéteses, 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, tecnolégica e digital para expressar-se e partilhar
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles, produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo;

e Utilizar tecnologias digitais de comunicagao e informagao 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.

Na BNCC, cada componente curricular tem habilidades com objetivos definidos. As habilidades expressam as
aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares. Apesar
de néo ter a disciplina de Gestao Financeira, é possivel se apropriar da interdisciplinaridade e encontra-las nas
possibilidades de vérias habilidades descritas na BNCC, seja em Computacdo (2022), seja em outras
disciplinas como Lingua Portuguesa, Artes e Educacgao Fisica (2018).
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https://br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/8733
http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/TheLinkWing.pdf
https://www.researchgate.net/publication/274309848_Computational_Thinking
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://portal.mec.gov.br/conselho-nacional-de-educacao/base-nacional-comum-curricular-bncc
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/

HABILIDADES: Criatividade | Produtividade | Inventividade

Decomposicdo
€ 0 processo que
divide os problemas
em partes menores
para facilitar a
resolucao,
desenvolvimento e
gerenciamento.

Reconhecimento de
Padroes

€ 0 processo que permite
encontrar similaridades ou
padrdes entre problemas
decompostos.

()OO RAABE, Andre (2020); BRACKMANN (2017); SILVA, SOUZA, NUNES e DELABRIDA (2021).



https://www.researchgate.net/publication/322684630_DESENVOLVIMENTO_DO_PENSAMENTO_COMPUTACIONAL_ATRAVES_DE_ATIVIDADES_DESPLUGADAS_NA_EDUCACAO_BASICA

Introducio as matérias abordadas no
Guia

Substantivo

O substantivo é a classe de palavras que nomeia seres, objetos, lugares, sentimentos e ideias, inclusive no campo da
computacao. Ele pode ser comum, como "teclado" ou "programa", e préprio, quando nomeia de forma especifica, como
"Python" ou "Google". Pode ser concreto, ao designar algo que existe fisicamente ou imaginariamente, como "servidor",
"monitor” ou até "robd"; e abstrato, ao indicar ag6es, sentimentos ou estados, como "velocidade" ou “conectividade".
Substantivos simples tém apenas uma palavra como "mouse”; os compostos sdao formados por mais de uma, como
"backup automatico” ou "rede neural". Também podem ser primitivos, quando ndo derivam de outra palavra, como "c6digo’,
ou derivados, quando se originam de outras, como "codificador” ou "programador”.

Verbos

0 verbo é a classe de palavras que indica agdes, estados, fendmenos da natureza, desejos ou ocorréncias, situando-os no
tempo (passado, presente ou futuro). Na drea da computagao, os verbos aparecem em agdes como "programar”, "digitar”,
"executar", "carregar" e "compilar”. Eles variam de acordo com o tempo verbal ("programa”, "digitei", "executard"), a pessoa
do discurso (eu "compilei”, "nds testamos") e o modo (indicativo, subjuntivo ou imperativo). Além disso, podem indicar
estado, como em "o sistema esté lento", ou fendbmenos, como "ocorreu uma falha". Os verbos também se classificam em
regulares, quando seguem um padrdo de conjugagao (como "formatar"), e irregulares, quando sofrem alteragdes no radical

ao serem conjugados (como "ser": sou, era, fui).

Pronomes

Os pronomes sao palavras que substituem ou acompanham os substantivos, indicando as pessoas do discurso, o sujeito, o
objeto, a quantidade, evitando repeticdes. Na informatica e programacgdo, € comum o uso de pronomes como "ele",
referindo-se a um sistema, por exemplo ("o programa travou, ele precisa ser reiniciado"), ou "isso', para retomar uma
informagao anterior ("isso demonstra que hd falhas no cédigo"). Existem pronomes pessoais (eu, tu, ele, nds), possessivos
(meu, seu, nosso), demonstrativos (este, esse, aquele), indefinidos (algum, nenhum), relativos (que, cujo, onde) e
interrogativos (quem, qual). O uso adequado dos pronomes evita redundancias e melhora a clareza nos textos técnicos e
instrugdes de informatica.

Adjetivo

O adjetivo é a classe de palavras que caracteriza ou atribui qualidades aos substantivos, indicando um aspecto, estado,
cor, forma ou condigdo. Na drea da computagdo, o adjetivo ajuda a descrever caracteristicas de objetos e agdes, como
"sistema lento", "interface amigavel", "processador mais rapido" ou "codigo limpo". Os adjetivos podem estar em forma
simples ("preciso"), composta ("altamente seguro"), primitiva ("veloz") ou derivada ("automatizado"). Eles também podem
se classificar em: Simples (formados por apenas uma palavra), Compostos (formados por mais de uma palavra), Primitivos
(que ndo derivam de outros termos) e Derivados (que se originam de outras palavras).

0 uso adequado de adjetivos permite a descri¢ao de elementos técnicos e torna a comunicagao mais clara e objetiva.




Do Universo dos Gibis para a Sala de Aula

A Série 16 dos Almanaques aborda a atuagao de mulheres e grupos afros e LGBTQIA+ em diversas
areas da sociedade. O Volume 10, em particular, apresenta um jogo de tabuleiro que apresenta
conceitos e expressoes sobre o racismo, possibilitando um maior conhecimento e
aprofundamento nessa pauta tao relevante para os dias atuais. E para nos ajudar a entender
melhor os pilares do PC, vamos contar com a ajuda das criangas indigo.

Noah é a crianca Ainra é a crianca Alice é a crianca indigo
indigo responsavel indigo responsavel responsavel pelo pilar
pelo pilar da pelo pilar do do Algoritmo
Decomposigao Reconhecimento de
Padroes

Como vimos na Pdgina 10, o Pensamento Computacional (PC) é composto por quatro pilares:
Abstragao, Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padroes e Algoritmos. Ele estd integrado ao
enredo de varios dos gibis dos Almanaques da Computacao, onde a partir da Série 7 descobrimos
o0 universo dos quadrinhos onde estao as criangas indigo. Elas sdo jovens com talentos especiais
que propdem problemas complexos, como as atividades deste guia, sugerindo resolvé-los com
PC. Cada crianga tem uma hiper-habilidade especial baseada em um dos quatro pilares.

Para o professor, os gibis ndo sé trazem inspiracao, mas também abrem portas para discutir
interdisciplinaridade, Pensamento  Critico, Resolucédo de Problemas, Criatividade, Colaboragéo
e além Pensamento Computacional em sala de aula. Acesse o0s materiais em
almanaquesdacomputacao.com.br e descubra
como transformar conceitos abstratos em experiéncias
envolventes!

1B 958
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Q Como Usar as Fichas de Atividades

Algumas ideias...

As deste guia concentram-se no desenvolvimento de uma ou mais das cinco principais
competéncias para o século 21: o Pensamento Critico, a Colaboragdo, a Resolugdo de Problemas, a
Criatividade e/ou o Pensamento Computacional (Abstragao, Decomposigao, Reconhecimento de Padroes, e
Algoritmo) em sintonia com algumas habilidades descritas na BNCC (2018) e no seu Complemento de 2022.

1= Todas as atividades podem ser realizadas a partir da
idade sugerida e de maneira integrada dentro ou fora da escola
(como em casa, no centro de recreagdo etc.).

LELIGEGESGER (M Sdo descritas as habilidades relacionadas
as disciplinas presentes na BNCC.

As atividades oferecem sugestdo de tempo, mas sempre
cabe ao docente a adaptacgéo ao seu contexto.

o o b & AVLELLEE Cada ficha apresenta um exemplo de atividade para

i afm de {rabal

i 5235t ST, S ot que os professores possam adaptd-la aos objetivos e
o entenier 3 . .
necessidades especificas de suas aulas.

o5 praice®
B ahidade, 0%
L atitis]
a\"ﬂl \adel‘ﬂﬂ\uﬂ‘“

LUElgEREEy Esta secdo sugere possiveis variagdes na/da
atividade.

carte. P
explica 3

Esta secdo contém informacdes adicionais das
e atividades ou atitgdgs que o professor pode ter para engajar
o aluno nessas atividades.

EEEE 0 material esta descrito genericamente

para facilitar a integracdo de atividades com as As cinco competéncias do século 21, o

diferentes realidades das salas de aula. Pensamento Computacional, que estd entre essas
competéncias, e conceitos da disciplina de Historia para o
nono ano estdo disponiveis neste guia, e possuem um cartao
avaliagdo para que os professores possam anotar alguns
elementos observaveis relacionados a essas habilidades.

I @oEel


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file

Atividades para o Desenvolvimento das

Habilidades do Pensamento Computacional

Atividade 2:
Verbolandia

Nesta atividade, o pilar ML p LS
esta presente na analise dos verbos,
uma vez que é necessario destrinchar o
texto para se chegar ao ponto central
gl da atividade.

OILIIEI@Reconhecimento de Padrdes

aparece, nesta atividade, durante a
identificacdo do padrdao de uso e
aparicao dos pronomes

Atividade 4: Receita das Palavras

Neste contexto, 0 pllar Algorltmo se mamfesta

M
8
15 loEe é



Idade
m Detetives do Substantivo 8+

Durante esta atividade, os alunos vao trabalhar a abstragao, identificando e classificando tipos de substantivos a partir de
trechos retirados das cartas do jogo “Ecos do Preconceito”, disponivel no site Almanaques da Computagao. As cartas servirao
como base textual para que os estudantes reconhegam substantivos e os classifiquem segundo diferentes critérios
gramaticais.

Objetivos:

e Desenvolver a habilidade de identificar e classificar diferentes tipos de
substantivos;

e Promover a abstragdo linguistica a partir da analise de termos em
contextos variados;

e  Trabalhar leitura atenta e consciéncia morfoldgica com apoio de jogos e
desafios gramaticais.

Colaboragao(C) ;
Resolugéo de Problemas(PS): a
Pensamento Critico (CrT) ﬁ
Criatividade(Cr) :

EFO3LPO8 e EFO06LP04
EFO3LP09 e EF04LPO7

EFO3LP10

EF04LP07

Inicialmente, para introduzir a atividade, o professor explica aos alunos que eles
participarao de um desafio para identificar tipos de substantivos, nesse momento
ele pode introduzir uma pequena revisao da matéria, a fim de relembrar os
conceitos aos alunos. As classificagbes a serem utilizadas sdo:
Comum, Proprio, Concreto, Abstrato, Simples, Composto, Primitivo, Derivado e
Coletivo.
Em seguida, os alunos sdo divididos em grupos e recebem uma carta do jogo
(Conceito e Pergunta) com um pequeno texto contendo diferentes substantivos.
Na execugao, para a realizagédo da atividade, é necessario seguir alguns passos:
Passo 1: O professor distribui uma carta do jogo (Conceito e Pergunta) para cada
grupo. Passo 2: O grupo deve escolher 5 substantivos do texto e, em seguida,
classifica-los conforme as categorias listadas. Passo 3: Os grupos registram suas
respostas em uma folha de caderno. Passo 4: No encerramento, cada grupo

1 \ N/ explica suas conexdes, sua linha de pensamento, e validam suas respostas com o
< Volume 10 = ; professor

ECOS DO PRECONCEITO: CONSCIENTIZANDO SOBRE . i i iA
=T OBS: A quantidade de substantivos pode ser variavel, de acordo com o docente.

( y - JOGO

e Abstracao

(2

ALMANAQUE PARA POPULARIZAGAO DE : ,
CIENCIA DA COMPUTACAO & 16“"5“"”“90"*\

Caso prefira, a atividade pode ser realizada digitalmente, projetando as
cartas em tela ou inseridas em uma apresentagao. Além disso, a classificagdo dos
substantivos pode ser transformada em um desafio gamificado, com pontuacéo por
acerto.

Jogo Ecos do preconceito, material

base para as atividades do Guia.
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“Cacga ao Substantivo” - Abstragao Gramatical com Jogo
A atividade tem como objetivo o desenvolvimento da habilidade de identificar e classificar substantivos presentes em
contextos reais e reflexivos, com foco em seus aspectos morfoldgicos e semanticos. Para isso, usaremos como base as
cartas do jogo "Ecos do Preconceito".
Neste jogo, que propde discussdes éticas e sociais por meio de cartas de Conceito e Pergunta, os alunos serao desafiados a
extrair, analisar e classificar substantivos segundo as categorias:

e  Comum | Préprio | Concreto | Abstrato | Simples | Composto | Primitivo | Derivado | Coletivo
Conectando com o Pensamento Computacional:
Vamos focar na habilidade de abstracao, que é um pilar do Pensamento Computacional que consiste em destacar as partes
mais relevantes de uma informagao e classificar seus elementos, permitindo separar um problema complexo em partes
fundamentais. Nesse caso, os alunos separam e analisam as palavras que nomeiam pessoas, sentimentos, objetos, lugares
ou ideias - os substantivos —, reconhecendo padroes que organizam a lingua.

: Para uma melhor compreensdo do conceito de abstragao e sua aplicagdo no
. ensino, recomendamos a leitura do Material: Gibi da Série 7, Volume 7: “Os quatro
. Pilares do Pensamento Computacional”

No trecho do gibi, um dos personagens, o Satoshi, desenvolve a habilidade de
abstracao ao compreender que ndo é necessario memorizar todas as quantidades
exatas de ingredientes, mas sim focar na esséncia da atividade e nos elementos
fundamentais da receita (p. 23-24).

E VOCE SABE
FAZER MASSA

S Analogamente, na Atividade 1 sobre morfologia, o essencial sdo os substantivos -

e o desafio é reconhecé-los em contextos reais e significativos. Para isso,

R utilizamos a abstragdo para ajudar os alunos a compreenderem a relagao

gramatical sem se perderem em detalhes excessivos, possibilitando a resolugao

oni ot G- do problema de forma eficiente, extraindo o essencial e separando apenas o que é
sz, I relevante.

E CHIA HIDRATADA
aque sussTiTul (2

L) © = T e @@ Apos a leitura coletiva da carta “Racismo” entregue ao grupo, eles terdo que analisar
- 0 conteddo, escolher 5 substantivos e classifica-los gramaticalmente quanto aos
- seus diferentes tipos, que sdo eles: Comum, Prdprio, Concreto, Abstrato, Simples,
- Composto, Primitivo e Derivado.
Um exemplo de aplicagdo com a carta “Racismo”:

e  Racismo -> Comum, Abstrato, Simples e Derivado.
Instituicdes -> Comum, Concreto, Simples, Derivado e Coletivo.
Crenca -> Comum, Abstrato, Simples e Primitivo.
Pessoas -> Comum, Concreto, Simples, Primitivo e Coletivo.
Conceito -> Comum, Abstrato, Simples e Primitivo.

RACISMO

Racismo é a cren¢a na
superioridade de uma raga
sobre as outras, que leva a

discrimina¢do e ao tratamento
desigual das pessoas com base
em sua raca ou etnia. Esse
conceito pode se manifestar de
varias formas, incluindo atitudes (@
: preconceituosas, estereétipos
[ negativos, discriminacdo sistémica e
e violéncia. O racismo pode se
manifestar de maneira aberta e
explicita, como insultos e agressdes,
@ ou de forma mais sutil, come no
caso de desigualdades estruturais
em institui¢des e oportunidades
sociais.

X
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: EUGENIA
DISCURSO DE ODI10 °  SEGREGAGAO RACIAL

Eugenia € a ideia de tentar
melhorar a “qualidade” genética de
uma populacdo Controlando quais
caracteristicas sdo passadas
para as préoximas geracdes. |sso
historicamente envolveu promover
certos tracos considerados bons e
eliminar outros considerados ruins,

muitas vezes através de politicas (@

que forgavam ou incéntivavam

pessoas a ter filhos de uma maneira o

especifica. No passado, a eugenia @
levou a muitas injusticas e violacdes
dos direitos humanos, como aconteceu @
em regimes totalitdrios e com politicas

de esterilizacdo forcada. Hoje, a
eugenia é amplamente condenada
por suas praticas discriminatorias e
prejudiciais.

-.. ® .
‘.. (o] ° '..ﬁ

PRIVILEGIO BRANCO @

Segregacdo racial € quando
pessoas de diferentes racas
sdo forcadas a usar lugares e
servicos separados, como escolas
e transportes, sé por causa da
cor da pele. Um exemplo famoso é
o Apartheid na Africa do Sul, um
sistema de segregacdo racial que @

durou de 1948 a 199Y. Durante

o Apartheid, pessoas negras e .
brancas tinham escolas, hospitais @
e até bairros separados, com os
Fecursos para os negros sendo @
muito inferiores. Essa separacdo
criava grandes desigualdades e
impedia a integracdo e igualdade
entre oS grupos raciais.

) Discurso de édio € quando alguém ¥
fala ou escreve de forma que |
ataca ou desrespeita pessoas
por causa de caracteristicas
como raca, religido, orientacdo

sexual ou género. Isso pode incluir
insultos, ameacas ou incita¢do

a violéncia contra grupos

especificos. Esse tipo de discurso € o

prejudicial porque pode promover @

a violéncia, espalhar esteredtipos
negativos e criar um ambiente @

hostil e inseguro para as pessoas

atacadas.

‘e ® Qo

r‘. Oc'.’ir‘ Oi'..ﬁ

= RACISMO ? IDENTIDADE RACIAL

e

Privilégio branco refere-se as
vantagens soCiais, economicas e
politicas que individuos brancos
tém na sociedade em relacdo a

outros grupos étnicos-raciais.
Isso inclui maior faciidade para

obter empregos bem remunerados,
tratamento mais favordvel por (@l
parte das autoridades, e menor

probabilidade de serem alvos °
de discriminacdo racial. Essas ?
vantagens sdo frequentemente
invisiveis para aqueles que as a

possuém, mas perpetuam a
desigualdade racial ao manter

sistemas dque beneficiam pessoas
brancas.

Racismo é a crenga na
superioridade de uma raga
sobre as outras, que leva a

discriminagdo e ao tratamento
desigual das pessoas com base
em sua raga ou etnia. Esse
conceito pode se manifestar de
varias formas, incluindo atitudes .
preconceituosas, esteredtipos
negativos, discriminacdo sistémica e
e violéncia. O racismo pode se @
manifestar de maneira aberta e
explicita, como insultos e agressses, @
ou de forma mais sutil, como no
caso de desigualdades estruturais
em institui¢des e oportunidades
sociais.

‘em ° Qe

uma pessoa vé e sente sua propria
\ raga, e como isso influencia sua vida
| e relacdes com os outros. E sobre
se sentir parte de um grupo racial,
entender a cultura e as experiéncias
compartilhadas desse grupo, e como
a raca afeta a maneira como
vocé € tratado e como vocé se vé.
Também estad ligada a autoimagem o
e ao orgulho cultural, e pode ser
uma parte importante do sentimento
de pertencimento a um grupo. Em
resumo, € como a ra¢a faz parte
da sua identidade e como isso molda
sua experiéncia no mundo.

ldentidade racial é a forma como %
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Folha de Respostas:
Detetives do Substantivo

Na Atividade 1, os alunos trabalham a habilidade de abstragao, identificando e classificando substantivos a partir de
trechos das cartas do jogo Ecos do Preconceito. A atividade permite aos estudantes reconhecer, em um contexto
significativo e socialmente relevante, as diferentes categorias gramaticais dos substantivos (como comum, préprio,
abstrato, coletivo etc.), promovendo também reflexdo critica sobre o uso da linguagem e o desenvolvimento natural e
ludico da habilidade da abstragéao.

Exploragao criativa:

Para expandir a atividade, os alunos podem apresentar suas analises para a turma, justificando suas escolhas com base no
significado das palavras e no contexto da carta. E possivel ainda propor um debate sobre como certos substantivos refletem a
forma como a linguagem molda a percepcéao da realidade social.

Descricdo do cendrio de aprendizagem

Possiveis Respostas dos Alunos

Exemplo de conceito identificado: O processo de abstracdo, focado em identificar os aspectos mais importantes da carta
obtida, conseguindo selecionar os substantivos e deixando de lado detalhes técnicos que ndo sdo essenciais para a atividade.
Explicagao: A abstragédo, nessa atividade, permite que os alunos se concentrem nos elementos essenciais da linguagem,
destacando palavras que nomeiam ideias, sentimentos, objetos ou grupos — ou seja, os substantivos. Ao abstrair os
substantivos de um texto com contetdo social, como o das cartas do jogo Ecos do Preconceito, os estudantes desenvolvem a
capacidade de analisar a estrutura linguistica sem se perderem em informagdes secundarias ou em construgdes complexas.
Esse processo favorece uma compreensdo mais clara da fungdo dos substantivos na organizagao do discurso e no modo
como significados sdo construidos. Com isso, a abstracao linguistica se transforma em uma ferramenta de andlise e leitura
critica, contribuindo para a formagao de leitores mais conscientes da linguagem e sua relagao com o contexto social.

Parametros Avaliativos
Identificagdo do conceito: O grupo foi capaz de utilizar a abstragdo linguistica para reconhecer os substantivos mais
relevantes no texto da carta? O grupo foi capaz de compreender os critérios gramaticais e utilizar a classificagao correta para
categorizar os substantivos identificados?
e Indicador de sucesso: Explicagdo clara, coerente e fundamentada das classificagdes realizadas, com uso adequado
dos termos gramaticais e articulagdo com o contetdo da carta analisada..

Identificagdo correta dos substantivos: Os alunos conseguiram identificar corretamente os substantivos no texto?
e Indicador de sucesso: Correta escolha de palavras.
Correta classificagao dos elementos: Substantivos classificados de acordo com a morfologia de forma correta e com a
explicacao favoravel do modo de avaliagao pelo grupo.
e Indicador de sucesso: Classificagao certa e conseguem explicar o porqué dos tipos dos elementos.
Colaboragao: Os alunos trabalharam de forma colaborativa e contribuiram igualmente?
e Indicador de sucesso: Participagao equitativa durante a tarefa e na apresentacao.. 20



R . Idade
Verbolandia 8+

Durante a atividade, os alunos vao destrinchar a ideia central de um texto, analisando o seu elemento essencial, o verbo.
Para isso, eles vao utilizar da decomposigao para separar a tarefa em elementos menores, identificando a mensagem da
carta do jogo “Ecos da Resisténcia”, escolhendo morfologicamente os verbos que contém uma agao social mais importante
e os decompondo.

Objetivos:

Desenvolver a habilidade de identificar e decompor verbos em seus
elementos morfoldgicos;

Estimular a leitura critica e a compreensao da mensagem central do texto, a
partir da decomposigao verbal;

Trabalhar consciéncia morfolégica e gramatical com apoio de jogos e
praticas ativas.

ColaborﬁcaO(C) e [EF03LP0OS e EF06LPO8
Resolugdo de Problemas(PS)g a - DT e EFO05LP06
Pensamento Critico (CrT) m e EF06LP04

: ° EF07LP04

Criatividade(Cr)

ALMANAQUE PARA POPULARIZAGAO DE uEJ.I e In?qialmente, para iln'troduzir a ativid.a(Ee, o professor explicara que sera uma
CIENCIA DA COMPUTACAO & atividade sobre andlise e decomposi¢cao de verbos, nesse momento ele pode
introduzir uma pequena revisdo a matéria, a fim de relembrar os conceitos aos
alunos.

Em seguida, os alunos sao divididos em grupos, a fim de trabalhar a habilidade de
colaboragao em sala de aula.

Na execugao, para a realizagdo da atividade, é necessario seguir alguns passos:
Passo 1: O professor distribui uma carta do jogo (Conceito e Pergunta) para cada
grupo. Passo 2: O grupo deve analisar o texto da carta e entender a mensagem
principal. Passo 3: Apds analisado, os alunos devem escolher dois verbos que
contém as agOes sociais mais importantes do texto. Passo 4: Os grupos devem
decompor os verbos em etapas praticas, de acordo com o contexto e sentido de sua
carta. Passo 5: Ao fim da atividade, o grupo corrige o exercicio com o professor e
explica sua linha de raciocinio.

Volume 10 *

ECOS DO PRECONCEITO: CONSCIENTIZANDO SOBRE
RACISMO ESTRUTURAL

' ‘ @ EMANUELLE CALHEIRQS DOS SANTOS PAULA

MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES

Caso prefira, a atividade pode ser realizada digitalmente, projetando as

SIMONE BACELLAR LEAL FERREIRA

cartas em tela ou inseridas em uma apresentagdo. Além disso, a classificagdo dos
verbos pode ser transformada em um desafio gamificado, com pontuagéao por acerto.

Jogo Ecos do preconceito, material
base para as atividades do Guia.

ys JOOEe]
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Folha de Exemplo e Aplicacao: Atividade 2

“Verbolandia” - Analise Morfologica e Agao com Jogo
A atividade tem como objetivo o desenvolvimento da habilidade de identificar e decompor verbos presentes em contextos
reais e reflexivos, com foco em seus aspectos morfoldgicos e na compreensao do verbo como nucleo da agdo. Como apoio,
utilizamos o jogo “Ecos da Resisténcia” e frases de impacto social e educativo.
Os alunos sao convidados a analisar verbos centrais das frases e organiza-los conforme as seguintes categorias
morfoldgicas:

e  Tempo verbal, Pessoa do discurso, Regularidade e Nimero (singular/plural)
Além disso, os alunos desenvolvem etapas praticas relacionadas a esses verbos, tornando o aprendizado mais significativo e
conectado com agdes concretas.

Conectando com o Pensamento Computacional:

Esta atividade utiliza a habilidade da decomposigao, que é um pilar do Pensamento Computacional que permite dividir uma
estrutura em partes menores para compreendé-la melhor. Ao decompor os verbos, o aluno entende a agao principal de um
texto, sua estrutura e suas consequéncias, facilitando o desenvolvimento da leitura critica e da consciéncia linguistica.

| Para uma melhor compreensdo do conceito de decomposi¢ao e sua aplicagdo no
ey . o .. ensino, recomendamos a leitura do material: Gibi da Série 7, Volume 7: “Os quatro

A MASSA, FAZER A COBERTURA
E MONTAR PARA QUE FIQUEM

Bouros pA VoA e v _ Pilares do Pensamento Computacional”

i s o No trecho do gibi, um dos personagens, o Noah, desenvolve a habilidade de

TEM DE FICAR BEM PENSAR EM COMO FAZER A

BONITOS MESMO! MASSA DOS CUPCAKES, OK?.

s | g ) decomposigao ao sugerir que, ao invés de se preocuparem em como fazer um

COMO FAZER A COBERTURA E,
NINGUEM TERA INTERESSE APOS, PENSAMOS EM COMO

nesiiies | | e Ul lg  cupcake de forma totalitaria, eles repartirem o problema em partes menores,
- separando em fazer a massa, fazer o recheio e por fim, a decoragao. Fazendo dessa
forma, as criangas conseguiram focar em cada parte individual e facilitou muito o
trabalho delas, sendo de uma forma mais rapida e eficiente.(p. 19-22).
Analogamente, na Atividade 2 sobre verbos, utilizamos a decomposi¢ao morfoldgica
et como forma de compreensdo textual, estimulando o aluno a reconhecer padroes

A CHIA HIDRATADA COM A ESSES TEMPOS A MAE ESTAVA
FARINHA DE AMENDOAS. FALANDO ESSA HISTORIA QUE A

amrmseemece, | linguisticos e a interpretar o conteudo com mais autonomia e precisdo. Exemplo:
para entender uma frase como “Ela lutou até o fim”, o aluno analisa o verbo lutou,

~ que é 12 conjugacao, pretérito perfeito, 32 pessoa do singular, e reconhece a agao
u;z‘z G ol ror R central da frase. Ao decompor, ele entende a intencao e o tempo da agao, além de
- Seu sujeito e contexto.

CENOURA, NE?.

Exemplos praticos

. -

HUM... H ,TAMBEM NAO SEI
FAZER MASSA DE CUPCAKE.

P 1) e @@Ao comecar a atividade, os alunos terdo que entender a carta, escolher dois verbos
% - de agdo que sejam centrais no contexto e decompo-los nas categorias solicitadas.
° Racisme /Por exemplo, na carta “Racismo”, o grupo pode escolher os verbos “Discriminagéo” e

Racismo é a cren¢a na
superioridade de uma raca
sobre as outras, que leva a

discrimina¢do e ao tratamento

)“Desigualdade”, os decompondo dessa forma:
( e Discriminagéo:
o  Tempo Verbal: Presente do indicativo

desigual das pessoas com base ) Pessoa; 32 pessoa do p|ura|
B Sid e aw et Euee o  Regularidade: Regular
conceito pode se manifestar de -
vérias formas, incluindo atitudes (@ o Namero: Plural
2 Pm""ce:"ms' esterebtipos o  Acdo do verbo: Ato de tratar pessoas de forma desigual com base em
| negativos, disCriminagdo sistemica e o A ;
- I Vio,éfm_ o mufmo deze 3 caracteristicas como raga, cor ou origem.
{| manifestar de maneira aberta e @ o Desigualdade:
;; EApNCita. Came msiltas € @ pressacs. o  Tempo Verbal: Presente do indicativo
©  ou de forma mais sutil, come no =
| caso de desigualdades estruturais o  Pessoa: 32 pessoa do plural
em instituicdes f? fzportunidades o) Regularidade: RegUlar
- A— N o  Nimero: Plural
92 3 o  Etapa pratica: Ato de criar ou aumentar diferengas injustas entre

pessoas ou grupos.
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COTAS RACIAIS

s ] e e
° BRANQUITUDE E ETNOCENTRISMO

Branquitude refere-se a um conjunto de @)
/ vantager\s sociais, econamicas, materiais V'
e simbdlicas que as pessoas brancas
desfrutam em uma sociedade racista.
Essas vantagens incluem o acesso
/| preferencial a recursos e oportunidades,
a auséncia de discriminacdo racial
frequente e a presenga predominante em
representagoes culturais e institucionais. .
Em vez de se focar apenas na
identidade racial de ser branco, o termo
explora como a branguitude influencia g
as relagoes sociais, o acesso a recursos
e o poder. O conceito ajuda a entender
como o privilégio racial opera e impacta 6
as relagdes e estruturas sociais,
destacando a desigualdade que beneficia
pessoas brancas em comparacdo com

Etnocentrismo é quando alguém
vé o mundo $6 do ponto de
vista da sua prépria cultura e
acha que seus proprios valores
e tradigdes sdo melhores do
que os de outras culturas. lsso
pode fazer com que as pessoas
julguem e desrespeitem outras

culturas, acreditando que o
suas préprias praticas sdo as @
unicas corretas. Essa atitude
pode dificultar a compreensdo 6
e o respeito pelas diferencas
culturais,

um numero especifico de vagas em
escolas, empregos ou outros lugares
para pessoas de grupos racialmente
sub-representados. O objetivo dessas
cotas € ajudar a corrigir desigualdades
e garantir que essas pessoas tenham
mais chances de acesso e oportunidades,
ja que enfrentam dificuldades e
barreiras adicionais devido a sua raca
ou etnia por Conta do etnocentrismo
histérico. No Brasil, para ingressar em
cursos de graduagdo em universidades @
publicas federais através do sistema
de cotas, o candidato deve, além de
pertencer a um grupo étnico-racial
especifico, ter cursado todo o ensino
médio em escolas pdblicas. Elas ajudam
a criar um ambiente mais justo e

pessoas de outras ragas, diversificado,
o
v’ @ Qo
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APROPRIAGAO CULTURAL RACISMO ®  CONSCIENCIA NEGRA

g Cotas raciais séo régras que reservam

LN

A apropriagdo cultural acontece
quando alguém usa elementos
de uma cultura diferente, como
roupas ou simbolos, sem respeitar
ou entender seu significado
original, muitas vezes de forma
desrespeitosa. |sse pode ser
problematico quando uma cultura .
mais dominante ou privilegiada usa
aspectos de culturas minoritarias
de maneira superficial ou comercial, 4
desconsiderande seu verdadeiro
valor e contexto. A apropriagdio @
cultural € diferente de apreciar e
respeitar cutra Cultura, que envolve
uma Compreensdo mais profunda e
consentida dos elementos culturais,

Racismo é a crenga na
superioridade de uma raca
sobre as outras, que leva a

discriminacdo e ao tratamento
desigual das pessoas com base
em Sua raca ou etnia. Esse
conceito pode se manifestar de
varias formas, incluindo atitudes .
preconceituosas, esteredtipos
negativos, discriminacdo sistémica e
e violéncia. O racismo pode se @
manifestar de maneira aberta e ;.
explicita, como insultos e agressdes, 6
ou de forma mais sutil, como no
caso de desigualdades estruturais
em institui¢des e oportunidades
sociais.

" reconhecimento e a valoriza¢do da
identidade, cultura e histéria das
pessoas negras. Envolve entender
e celebrar as contribuicdes
e tradicdes africanas e
afrodescendentes, além de
lutar contra o racismo e as .
desigualdades que afetam essas
' comunidades. Esse conceito também ..
. ajuda a promover o orgulho e
a autoestima entre as pessoas @
negras e educa a sociedade
sobre a importdncia de enfrentar
esteredtipos e injusticas.

Consciéncia negra € o %
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Folha de Respostas:
Verbolandia

Na Atividade 2, os alunos trabalham a habilidade de decomposigao, identificando, analisando e classificando verbos a partir de
trechos extraidos do jogo Ecos da Resisténcia ou de frases com forte impacto social. A atividade permite que os estudantes
reconhecam o verbo como nicleo da agdo, compreendam sua estrutura gramatical (tempo, pessoa, nimero, regularidade) e
relacionem-no a etapas praticas, desenvolvendo uma leitura critica e engajada da linguagem.

Exploragao criativa:
Para expandir a atividade, os alunos podem construir mapas mentais com o verbo no centro e, ao redor: Tempo verbal,
conjugacao, reqularidade, pessoa, numero, exemplos de uso em frases e ag0es possiveis relacionadas a ele.

Descricdo do cendrio de aprendizagem

Possiveis Respostas dos Alunos

Exemplo de conceito identificado: O processo de decomposigao, focado em identificar as partes morfoldgicas do verbo,
permitiu analisar sua estrutura gramatical e destacar a agdo que ele representa. Os alunos foram capazes de reconhecer o
tempo, pessoa, numero e regularidade do verbo, e relaciond-lo com uma cadeia de agdes concretas.

Explicacao: A decomposicao, nesta atividade, permitiu que os alunos entendessem o verbo como elemento importante da
acao linguistica. Ao analisar os verbos das frases, os alunos identificaram quem faz a acdo, quando, como e com que
intengao, conectando esses dados a pratica social e ao contexto geral da mensagem a ser transmitida. Essa percepgao
fortalece a compreensao do verbo como nucleo da oragao, permitindo aos alunos compreenderem o texto morfologicamente
e de uma maneira eficiente, 0 decompondo e o analisando.

Parametros Avaliativos
Identificagdao do conceito: O aluno foi capaz de identificar e realizar atividade de forma eficiente de maneira a decompor a
problematica para chegar ao resultado?

e Indicador de sucesso: Explicacdo clara, coerente e fundamentada das classificagdes realizadas, com uso adequado

dos termos gramaticais e articulagdo com o contetdo da carta analisada..

Identificagdo correta dos verbos: Os alunos conseguiram identificar corretamente os verbos no texto.

e Indicador de sucesso: Correta escolha de palavras.
Correta classificagao dos elementos: Verbos classificados de acordo com a morfologia de forma correta e com a explicagéo
favoravel do modo de avaliagao pelo grupo.

e Indicador de sucesso: Classificagao certa e conseguem explicar o porqué dos tipos dos elementos.
Colaboragdo: Os alunos trabalharam de forma colaborativa e contribuiram igualmente?

e Indicador de sucesso: Participagao equitativa durante a tarefa e na apresentagao.
Criacao de etapas praticas: O grupo foi capaz de propor uma sequéncia de agles sociais reais relacionadas ao verbo
escolhido?

e Indicador de sucesso: Etapas claras, organizadas e ligadas ao verbo de forma coerente.

Egsg B
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Missao pronominal 8+

Durante a atividade, os alunos irdo identificar e compreender padroes relacionados a morfologia das palavras, trabalhando
com pronomes. O material usado na atividade sera retirado do jogo “Ecos do preconceito”, possibilitando o aprendizado
gramatical através das cartas do jogo, base dos textos analisados. Com isso, eles serdo convidados a associar as
aparigoes e a classificagdo dos textos com o pilar do Pensamento Computacional.

Objetivos:

e Identificar e classificar diferentes tipos de pronomes (pessoais,
possessivos, demonstrativos, etc);

e Desenvolver a habilidade de reconhecer padrées no uso de pronomes em
diferentes contextos;

e  Promover a leitura critica e a analise de como os pronomes ajudam na
coesao e no sentido do texto.

Colaborzigao(C) | | e EF35LP06
Resolugdo de Problemas(PS): e Reconhecimento : o EF35LP14
Pensamento Critico (CrT) m de Padroes e EF07LP12
Criatividade(Cr) : e EFO7LP13

ALMANAGUE PARA POPULARZAGAO O [ Nesta atividade, os alunos atuardo como “detetives do texto’, com a missdo de
CIENCIA DA COMPUTAGAO & ‘Iébssawmom investigar como os pronomes sdo usados para evitar repeticoes, conectar ideias e
indicar pessoas, objetos ou situacdes. A partir de cartas do jogo Ecos do
preconceito, 0s alunos irao:

e Localizar os pronomes usados.

e Identificar padroes de uso (quem ou o que substituem, em que posicdo

aparecem, qual a classe do pronome).

e Registrar observagdes em uma tabela e apresentar conclusoes para a turma.
Na execugao, € necessario seguir alguns passos. Passo 1: O professor separa a
turma em duplas ou grupos e os entrega uma carta do jogo para que seja analisada.
Passo 2: Os alunos, devem escolher, no minimo, duas oracdes do texto e destacar
todos os pronomes que encontrarem. Passo 3: Com base nos pronomes
encontrados, os alunos registram suas observagdes em uma tabela com segdes
como “Pronome encontrado, Tipo (Pessoal, Possessivo, Substitui quem ou o que?,
Volume 10 =~ Padrao percebido.)” Passo 4: Apés a andlise dos pronomes e suas colocagdes no

7] e —" texto, cada grupo escreve uma frase para resumir o padréo encontrado.

g - JOGO
’ ' . @ EMANUELLE CALHEIROS DOS SANTOS PAULA

MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES

ALIRIO SANTOS DE SA
SIMONE BACELLAR LEAL FERREIRA
JOSE HUMBERTO DOS SANTOS JUNIDR

Jogo Ecos do preconceito, material
base para as atividades do Guia.
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Folha de Exemplo e Aplicacao: Atividade 3

“Missao pronominal” - Analise Morfologica e A¢ao com Jogo

A atividade tem como objetivo o desenvolvimento da habilidade de identificar e analisar pronomes usados em textos
curtos, com foco em como eles se repetem, se organizam e se comportam de maneira parecida. Com apoio de trechos
das cartas do jogo “Ecos do Preconceito”, os alunos observam a posigao, fungéao e tipo dos pronomes, relacionando
essas repeticdes com a construgdo de sentido nos textos. Além disso, os alunos sao estimulados a agrupar os pronomes
em categorias gramaticais (como pessoais, possessivos, demonstrativos etc.), desenvolvendo a capacidade de
reconhecer padrdes de uso linguistico.

Conectando com o Pensamento Computacional:

Esta atividade desenvolve a habilidade de reconhecimento de padroes, que é um dos pilares do Pensamento Computacional.
Quando os alunos identificam pronomes que aparecem com estrutura, fungdao ou posi¢ao parecidas, eles agrupam essas
palavras com base em caracteristicas comuns — e isso 0s ajuda a entender melhor como os textos sdo organizados.

O reconhecimento de padroes ajuda os alunos a repararem em diversas semelhangas, como: notar que certos pronomes
sempre aparecem antes de substantivos (ex: "sua"), perceber que pronomes evitam repeticdes e mantém a coesao do texto,
identificar que alguns pronomes sédo usados para deixar o sujeito oculto ou generalizado (ex: "se") etc.

Para uma melhor compreensao do conceito de reconhecimento de padroes e
=== sua aplicagdo no ensino, recomendamos a leitura do material: Gibi da Série 7,
(£ 20 mocnuos caouen Volume 7: “Os quatro Pilares do Pensamento Computacional”

T000S 05 OUTROS
INGREDIENTES VAO
& SER 05 MESMOS.

ENTAO PENSANDO BEM
GENTE, PODEMOS FAZER

No trecho do gibi, uma das personagens, a Ainra desenvolve o reconhecimento
de padroes ao sugerir que, em vez de repetir todo o processo desde o inicio para
preparar uma receita com um ingrediente diferente, os alunos podem identificar
o padrao da receita e apenas substituir o ingrediente principal. Essa estratégia
torna o processo mais rapido, eficiente e intuitivo, pois permite reutilizar uma
estrutura conhecida, fazendo apenas os ajustes necessarios para obter um novo
resultado (pags. 28-29).

Analogamente, utilizamos o reconhecimento de padroes para ajudar os alunos a
identificar formas recorrentes de uso de pronomes. Em vez de apenas
memorizar listas de tipos , os alunos sdo convidados a observar semelhangas
de uso entre diferentes textos. Ao reconhecer esses padroes, os estudantes
aprendem que os pronomes seguem regras de posicao, sentido e uso — e que

essas regularidades podem ser aplicadas a novos textos.

ENTAO, VAMOS FAZER
0S CUPCAKES?

Ao comegar a atividade, os alunos terdo que entender a carta, escolher as oragdes
para serem analisadas e reconhecerem os pronomes. No trecho “Racismo € a crenga
na superioridade de uma raga sobre as outras, que leva a discriminagdo e ao
tratamento desigual das pessoas com base em sua raga ou etnia. Esse conceito pode
se manifestar de vdrias formas...”, identificam-se os pronomes “as outras”, “que”,

n u

“sua”, “esse” e “se”. O pronome “as outras” marca a oposigao entre grupos, enquanto

RACISMO

Racismo é a crenga na
superioridade de uma raca
sobre as outras, que leva a

discriminacdo e ao tratamento
desigual das pessoas com base
em sua raca ou etnia. Esse

_ conceito pode se manifestar de “‘que” conecta ideias, explicando a consequéncia da crenga. “Sua” individualiza o
e o bis st sujeito afetado, revelando a pessoalidade da discriminagdo. Ja “esse” retoma o
: preconceituosas, estereotipos i ’ I ¥ b L .

|| negativos, discrimnagdo sistémica s conceito de racismo, e “se” generaliza a acgao, indicando que ela pode ocorrer em

e violéncia. O racismo pode se
manifestar de maneira aberta e

diferentes contextos. Dessa forma, a frase de conclusao poderia ser: “Os pronomes

; SYE v o ol el e C usados ajudam a dar coesdo ao texto e reforgam as ideias de desigualdade entre
e} ou de forma mais sutil, como no o = . . ”
B oo e s dades cmiurats grupos, retomando conceitos e tornando o discurso mais claro e impessoal.
g " ‘"M““?S:;?af’s"""*“"‘d“des A tabela preenchida com esse exemplo esta na folha a sequir. 27
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Pronome encontrado

° As outras

e que
e Sua
e esse
e se

Tipo de pronome

Indefinido
Relativo
Possessivo
Demonstrativo

Reflexivo

Substitui o que?

Outras racas (implicitas no
texto)
Refere-se a “superioridade”

Refere-se a raga ou etnia de
uma pessoa

Refere-se ao conceito de
racismo

Aponta manifestagédo do
conceito (forma impessoal)

Padrdo percebido

Contraste  entre  grupos
sociais

Da continuidade explicativa
a ideia anterior

Personaliza a desigualdade

Retoma a ideia geral do

paragrafo

Impessoaliza a agao, mostra
que pode acontecer
amplamente

Pronome encontrado

Pronome encontrado
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Cartas do jogo

Tipo de pronome

Tipo de pronome

Substitui o que?

Substitui o que?

Padrdo percebido

Padrdo percebido
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@ BRANQUITUDE

vantagens sociais, econdmicas, materiais
e simbdlicas que as pessoas brancas
desfrutam em uma sociedade racista,

Essas vantagens intluem o acesso
preferencial a recurses e oportunidades,

a auséncia de discriminacde racial
frequente & a presenia predominante em
representaddes culburais e institucionais, .

Em vez de se focar apenas na
identidade racial de ser branco, o termo
explera come a branquitude influencia g
as relagBes sociais, o acesso a recurses
e o poder. O conceito ajuda a entender
Lomo o privil:égio racial epera e impacta
as relacdes e estruturas sociais,
destacande a desigualdade que bemeficia
pesseas brancas em comparafde com
pessoas de outras ragas.

“ ’. o e

® APROPRIAGCAO CULTURAL

Branquitude refere-se a um Conjunto de g

A apropriagdo cultural acontece
quando alguém usa elementos
de uma cultura diferente, como
roupas ou simbolos, sem respeitar
ou entender seu significado
original, muitas vezes de forma
desrespeitosa. lsso pode ser
preblematico quando uma cultura '
mais dominante ou privilegiada usa
aspectos de culturas minoritarias -
de maneira superficial ou comercial, 4
desconsiderande seu verdadeiro
valor e contexto. A apropriagdio @
cultural € diferente de apreciar e
respeitar cutra Cultura, que envolve
uma compreensdio mais profunda e
consentida dos elementos culturais,

29

Cartas do jogo

‘ o
ETNOCENTRISMO

Etnocentrismo € quando alguém
vé o mundo 56 do ponto de
vista da sua prépria cultura e
acha que seus proprios valores
e tradicdes sdo melhores do
que os de outras culturas. Isso
pode fazer Com que as pessoas
julguem e desrespeitem outras
culturas, acreditando que
Suas proprias praticas sdo as
Unicas corretas. Essa atitude
poede dificultar a compreensdo
e o respeito pelas diferengas
culturais.

i.. ..

RACISMO

Racismo é a crenga na
superioridade de uma raga
sobre as outras, que leva a

discriminacde ¢ ac tratamento
desigual das pessoas com base
em sua raga ou etnia. Esse
Lonceito pode se manifestar de
varias formas, incluindo atitudes
preconceitucsas, esterestipos
nega tivos, discriminacdo sistémica
e violéncia. O racismo pode se
manifestar de maneira aberta e

ou de forma mais sutil, como no

caso de desigualdades estruturais

em institui(des e oportunidades
soCiais.

C

e s |

L

explicita, como insultos e Agressses, G

‘. o ° ¥ e
COTAS RACIAIS

Cotas raciais sdo regras que reservam
um numere especifice de vagas em
escelas, empreges ou ocutres lugares

para pesseas de grupes racialmente
sub-representados. O objetivo dessas
cotas é ajudar a corrigir desigualdades
£ garantir que essas pesseas tenham
mais chances de acesse e oportunidades,
ja que enfrentam dificuldades e
barreiras adicionais devide a sua raga
ou etnia per Conta do Etnecentrisme
histérico. No Brasil, para ngressar em
curses de graduaide em universidades
publicas federais através do sistema
de cotas, o candidato deve, além de
PEFLENCEr @ um grupe Etnico-racial
especifice, ter cursado todo o ensino
médic em escelas piblicas. Elas ajudam

CONSCIENCIA NEGRA

Consciéncia negra é o

réconhecimento € a valorizacdo da
identidade, cultura e histéria das
pessoas negras. Envelve entender

e celebrar as contribuigdes
e tradigdes africanas e
afrodescendentes, além de
lutar contra o racisme e as
desigualdades que afetam essas

ajuda a promover o orgulho e
a autoestima éntreé as pesscas
negras e educa a sociedade

sobre a importancia de enfrentar

estereotipos e injusticas.

a CLriar um ambiente mais juste e
diversificade.
'] [ ]
(L e

e ° o
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comunidades. Esse conceito também g
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Folha de Respostas:
Missao pronominal

Na atividade3, o pilar do reconhecimento de padroées € explorado como elemento central da aprendizagem. Os alunos
sdo convidados a identificar regularidades no uso dos pronomes em textos com tematicas sociais, como a carta
“Racismo”, reconhecendo que essas palavras exercem funcdes essenciais na construgcdo de sentido — como retomar
ideias, indicar posse, conectar oragdes ou generalizar agdes —, configurando padroes linguisticos importantes na
analise textual.

Por meio dessas observagdes, os alunos exercitam a habilidade de ler com atengdo aos detalhes gramaticais,
compreendendo como escolhas linguisticas estao diretamente ligadas a produgdo de sentidos e intengdes do autor.
Assim, o reconhecimento de padroes de uso dos pronomes torna-se uma ferramenta valiosa para a construgcao de
analises criticas e reflexivas, além de apoiar o desenvolvimento da competéncia linguistica.

Descricdo do cendrio de aprendizagem

Possiveis Respostas dos Alunos

Exemplo de conceito identificado: Durante a atividade, os alunos podem perceber que os pronomes sao usados para retomar
ideias, indicar posse, generalizar agdes ou estabelecer relagdes entre partes do texto. Com base nessas observagoes, é
possivel identificar padrdes como o uso frequente de pronomes relativos para conectar oragdes, possessivos para marcar
pertencimento e demonstrativos para retomar conceitos anteriores. Esses elementos contribuem para a coesdo textual e
ajudam a reforcar as ideias principais do conteddo abordado

Explicagao: O reconhecimento de padrdes no uso dos pronomes permite que os alunos compreendam como a linguagem é
organizada para construir sentidos nos textos. Ao observar a repetigdo e a fungdo dos pronomes — como conectar ideias,
retomar termos anteriores, indicar posse ou generalizar agbes — os estudantes desenvolvem uma leitura mais critica e
estruturada. Essa habilidade favorece a analise de discursos, especialmente em temas sociais, revelando como a escolha de
certos elementos linguisticos pode reforgar posicionamentos, criar énfases ou tornar o texto mais claro e coeso.

Parametros Avaliativos
Identificagao do conceito: O grupo foi capaz de usar o reconhecimento de padrdes para identificar o grupo de padrdes de
atividades?
e Indicador de sucesso: Correta relagdo com o grupo e explicagao clara e fundamentada dos conceitos.
Identificagdo correta dos pronomes: Os alunos conseguiram identificar corretamente os pronomes no texto.
e Indicador de sucesso: Correta escolha de palavras.
Correta classificagao dos elementos: Pronomes classificados de acordo com a morfologia de forma correta e com a
explicacao favordvel do modo de avaliagéo pelo grupo.
e Indicador de sucesso: Classificagdo certa e conseguem explicar o porqué dos tipos dos elementos.
Colaboragdo: Os alunos trabalharam de forma colaborativa e contribuiram igualmente?
e Indicador de sucesso: Participagdo equitativa durante a tarefa e na apresentagao.

Egsg 3



. Idade
Receita das palavras 8+

Nesta atividade, os alunos vao analisar uma carta de pergunta do jogo Ecos do Preconceito (Série 16), que questiona o uso
de diversas expressoes e facetas do tema racial. A proposta é entender 0 modo que os adjetivos impactam a maneira de
compreender um texto por meio de sua disposi¢ao e escolha de palavras, para isso, vamos usar o pilar algoritmo do
Pensamento Computacional.

Objetivos:
e  Desenvolver consciéncia critica sobre o uso de adjetivos em expressoes da
lingua.

e Compreender que a linguagem funciona como um sistema légico de
instrugdes (algoritmo) que afeta interpretacdes e sentidos.
e  Promover a substituicdo de termos por alternativas mais éticas, claras e

acessiveis ao publico geral.
Colaboracao(C) | e EFO3LP09
Resolugéo de Problemas(PS): . e EF06LP04
- : e Algoritmo
Pensamento Critico (CrT) m e EFO7LPO8
: e EFO08LPO09

Criatividade(Cr)

) Inicialmente, para introduzir a atividade, o professor explica aos alunos que eles
ALMANAQUE PARA POPULARIZACAQO DE o4 2 q q q g
CIENCIA DA COMPUTACAO * S8 participardo de um desafio para identificar tipos de adjetivos, nesse momento ele
pode fazer uma breve explicacdo sobre adjetivos e como eles sdo importantes
para a comunicagao. Em seguida, ele mostrard os componentes do jogo: as cartas
de pergunta do jogo Ecos do Preconceito e podera fazer uma leitura coletiva para a
turma.

Execugao: o docente deve seguir algumas etapas. Passo 1: separar a turma em
grupos. Passo 2: distribuir uma carta de pergunta para cada grupo. Passo 3: os
alunos devem analisar e identificar dois adjetivos centrais e importantes para a
mensagem do jogo. Passo 4: os alunos criam um algoritmo (fluxo de decisao)
com perguntas que ajudem a escolher se uma palavra deve ser usada em um
texto. Passo 5: Usando o algoritmo criado, os alunos devem reescrever o adjetivo
com uma alternativa mais clara e ética, explicando o motivo da escolha. Passo 6: o
docente refaz o algoritmo exatamente como descrito pelo grupo, perguntando a
e |/ NN P turma se eles mudariam algum passo para me!horar o algoritmo, refazendo o
RACISMO ESTRUTURAL passo a passo com as novas possibilidades sugeridas.

Volume 10 *

! — JOGO
' l Q P - cuvcmos s s s Caso prefira, a atividade pode ser realizada digitalmente, projetando as
: o - kit ph— cartas em tela ou inseridas em uma apresentagdo. Além disso, a classificacdao dos
_— substantivos pode ser transformada em um desafio gamificado, com pontuagao por

acerto.

Jogo Ecos do preconceito, material
base para as atividades do Guia.

Ly JOIOEe)]
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Folha de Exemplo e Aplicacao: Atividade 4

“Missao pronominal” - Analise Morfologica e Agao com Jogo

A atividade tem como objetivo a analise dos adjetivos, bem como sua base de escolhas no texto e maneira de representagao
com foco na mensagem a ser passada. Usando as cartas do jogo Ecos do preconceito como material, os alunos serdo
capazes de compreender a por¢ao morfologica do texto e como podemos aplicar a Algoritmizagao em todo o processo, além
disso, terdo a bagagem de aprendizados na area de conhecimento racial e suas vertentes.

Conectando com o Pensamento Computacional:

Essa atividade se baseia no algoritmo, um dos pilares do Pensamento Computacional. Essa habilidade permite que o aluno
observe a necessidade da criacdo e do uso de instru¢cdes bem definidas para solucionar problemas. No caso da atividade,
passos definidos para a escolha do melhor adjetivo para representar uma ideia central de um texto, o que leva ao
desenvolvimento da habilidade de algoritmo e da matéria. Dessa forma, ele compreendera que assim como um algoritmo
pode nos guiar a tomar decisdes melhores em sistemas computacionais, podemos usar o pensamento algoritmico para fazer
escolhas éticas na linguagem. Palavras também seguem ldgicas — e pensar sobre elas € uma forma de programar um mundo
mais justo.

G Para uma melhor compreensao do conceito de algoritmo e sua aplicacdao no ensino,
gl el | recomendamos a leitura do Material: Gibi da Série 7, Volume 7: “Os quatro Pilares do

‘CUPCAKE DE CENOURA BASEADO
EM PLANTAS, MUITO SAUDAVEL

Pensamento Computacional”

No trecho do gibi, uma das personagens, a Alice, cria um algoritmo ao apresentar o passo

i a passo da receita de cupcakes, organizando o processo de forma clara e estruturada.

T T AT\ Dessa maneira, facilita o preparo e permite que as criangas sigam uma sequéncia pronta e
i confiavel (pags. 25-27).

'NO LIGUIDIFICADOR COM A CHIA HIDRATADA E O GLEO DE COCO.

Analogamente, na Atividade 4 sobre adjetivos, utilizamos o algoritmo para ajudar os
alunos a identificar as melhores maneiras de transformacoes de palavras para uma
linguagem mais inclusiva e simplificada. Ao criarem instrugdes detalhadas dos
processos, eles sao incentivados ao pensamento critico e a conhecerem mais sobre os
elementos da atividade.

MISTURE TUDO E COLOQUE
EM UMA FORMA DE CUPCAKE.
EsTh0 SM
DESCASCADAS?

EM UMA TIGELA, COLOGUE
A FARINHA AS TAMARAS E
O FERMENTO

NAo

DESCASCAR AS BATA AS CENOURAS, A CHIA
CENOURAS E 0 OLEO NO LIQUIDIFICADOR

EU TENHO UM LIVRO DE RECEITAS DE VARIOS
CUPCAKES, VOU PASSAR PARA VOCES.
bz

Ao comegar a atividade, os alunos terdo que entender a carta e escolher os adjetivos
que irdo trabalhar. Supondo que fosse escolhida a expressao “Mercado negro” para a
analise de seu substantivo, a linha de raciocinio e de resposta poderia ser a seguinte:
Ao ler a expressao podemos pensar em questoes como O que essa expressao significa?,
CoNOTACAO NEGATIVA. CoMO A Qual a origem do termo? ou Eu consigo perceber alguma injustica no uso da palavra
UTILZACAO DA PALAVRA “NEGRO" “negro” com esse sentido?. Com essas indagagoes, faremos a pergunta central, ela é de
NESSA EXPRESSAO PODE CONTRIBUIR ? facil entendimento ou vale a pena usar essa palavra na expressao?
PASA SEGNAS RAGHAM S \ Dessa forma, montaremos nosso algoritmo de decisao:

A expressAo "MERCADO
NEGRO" REFERE-SE A ATIVIDADES
ECONOMICAS ILEGAIS E TEM UMA

‘ +Sugere que atividades ilicitas .
estdo associadas a pessoas de

A palavra tem um significado negativo?

determinadas etnias. .' l sim
it BptRs e o o 8 A palavra remete a um grupo social/racial/cultural especifico?
l secreto e ndo regula C | sim
Bl -Refere-se exclusivamente a venda Ela pode reforgar esteredtipos?
A — Evite ou substitua por outra mais neutra.
L ‘e’ ®.

93 Assim, mudamos a expressao para “Mercado ilegal” ou “Mercado clandestino”.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
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O TERMO 'BOGAL' DESCREVE UMA
(] PESSOA SEM INSTRUGAO, SEM
CONHECIMENTO CULTURAL OU QUE
SE COMPORTA DE MANEIRA RUDE.
No CONTEXTO DA ESCRAVIDAO, ESSE
TERMO ERA UTILIZADO PARA DESCREVER
PESSOAS ESCRAVIZADAS QUE NAO ERAM
FLUENTES EM PORTUGUES: EVIDENCIANDO
UMA CONOTAGAO PRECONCEITUOSA
€ RACISTA. CONSIDERANDO ESSE
CONTEXTO; QUAIS TERMOS PODERIAM
SER USADOS DE FORMA MAIS NEUTRA E
RESPEITOSA EM LUGAR DE “BOGAL"?

e Erudito.
. Vulga r.

+ Grosseiro.

QuANDO O ESTILO DE UMA PIADA
OV DECLARACAO BUSCA PROVOCAR
RISADAS A PARTIR DE TEMAS
DESAGRADAVEIS, MORBIDOS OU
TRAGICOS, E CHAMADO DE "HUMOR
NEGRO", O QUE FREQUENTEMENTE O
ASSOCIA A UM TERMO POLITICAMENTE
INCORRETO. QUAL EXPRESSAO
ALTERNATIVA PODEMOS USAR PARA
SUBSTITUIR "HUMOR NEGRO" E EVITAR
ESSAS IMPLICAGBES NEGATIVAS?

s Humor Branco.
eHumor Negro.

« Humor Acido.

...

ul

-
ﬁ

Cartas do jogo

A EXPRESSAO "MERCADO
NEGRO" REFERE-SE A ATIVIDADES
ECONOMICAS ILEGAIS E TEM UMA
CONOTAGAO NEGATIVA. CoMo A
UTILIZAGAO DA PALAVRA "NEGRO"

NESSA EXPRESSAO PODE CONTRIBUIR

PARA ESTIGMAS RACIAIS?

»Sugere que atividades ilicitas .
estdo associadas a pessoas de

determinadas etnias. =

]
slndica apenas que o comércio €
secreto e ndo regulado. Z

e Refere-se exclusivamente a venda
de produtos em excesso. |
A expressAo "CHUTA Que €
MACUMBA" € USADA PARA EXPRESSAR
O DESEJO DE AFASTAR ALGO RUIM
ou INDESEJADO. No ENTANTO,

ESSA EXPRESSAO TEM CONOTAGDES
PRECONCEITUOSAS. POR QUE?

«Pois ela faz referéncia
exagerada
africanas,

lhumoristico.

uma

para criar um efeito

+ Porque a expressdo perpetua a ideia @

negativa sobre praticas e crencas
das religices de matriz africana,
associando-as a algo indesejado.

«Porque é  desrespeitoso  chutar
qualquer elemento religioso.
‘o’ e

1

a praticas de religides .

R

A PALAVRA “INHACA” € UTILIZADA
PARA DESCREVER UM MAU CHEIRO
OU ODOR FORTE. ACREDITA-SE QUE
SUA ORIGEM REMONTA AO PERIODO
DA ESCRAVIDAO, ASSOCIANDO-SE A
ILHA DE INHACA, EM MoOCAMBIQUE.

EssA AssOCIAGAO CARREGA

CONOTACDES DE RACISMO E
PRECONCEITO. EssA AFIRMAGRO € g

VERDADEIRA OU FALSA?

«Verdadeiro.

+Falso.

CONSIDERADA PROBLEMATICA, MESMO
QUANDO USADA COM A INTENGAO DE
ELOGIAR?

» A expressdo sugere que o pecado €
caracteristica  exclusiva de
pessoas com pele retinta.

uma

«Porque associa a mulher negra a .
sensualizacdo, e em uma sociedade =
baseada na religiosidade, pecar ¢
errado. Logo, ter a pele associada ¢
a cor do pecado esta relacionado a |
algo negativo. g

» A express@o ignora que o Conceito de
pecado ndio se aplica a cor da pele e,
portanto, ndo é um elogio apropriado.




Cartas para aluno/professor preencher...
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Folha de Respostas:
Receita das palavras

Na atividade 4, o pilar do algoritmo é trabalhado como eixo central do processo de aprendizagem. Os alunos sao desafiados
a elaborar instrugdes claras, éticas e bem estruturadas, com base na analise de adjetivos em uma carta de jogo, simulando a
construgédo de um algoritmo de decisdo ética.

Para isso, precisardo refletir sobre o uso de adjetivos em expressdes da lingua portuguesa e como eles afetam o
entendimento e 0 impacto de uma mensagem.
Ao substituir e sequenciar agdes com base na analise dos adjetivos, os estudantes desenvolvem a capacidade de identificar
termos, avaliar impactos e reorganizar pensamentos com clareza e ética, reconhecendo as melhores escolhas para tornar o
texto mais acessivel, respeitoso e claro. Essa pratica refor¢ca o pensamento computacional e, ao mesmo tempo, contribui
para o letramento critico e ético da linguagem.

Descricdo do cendrio de aprendizagem

Possiveis Respostas dos Alunos

Exemplo de conceito identificado: O conceito de algoritmo é trabalhado com foco na tomada de decisao linguistica, a partir
da andlise critica de adjetivos. Os alunos elaboram uma sequéncia de perguntas (decisdes l6gicas) para avaliar a adequagao
ou ndo de um adjetivo, promovendo uma reformulagéo ética e acessivel do texto.

Explicagao: O algoritmo é uma forma de representar o pensamento computacional. Nesse caso, o foco esta na criagdo de
instrugdes claras para avaliar se uma palavra (adjetivo) pode ser usada de forma ética e compreensivel. Ao decidir e justificar
as trocas, os alunos praticam a organizagao de ideias, a clareza na comunicagao e o respeito a diversidade.

Parametros Avaliativos
Identificagao do conceito: O grupo foi capaz de reconhecer o uso do algoritmo como ferramenta para guiar decisoes

linguisticas?
e Indicador de sucesso: Correta construcdao do fluxo de decisdo, com justificativas claras e uso adequado dos
conceitos.

Identificagdo correta dos pronomes: Os alunos conseguiram identificar corretamente os adjetivos no texto?
e Indicador de sucesso: Correta escolha de palavras.
Correta classificagao dos elementos: Adjetivos alterados de acordo com a regra de atividade?
e Indicador de sucesso: O grupo utiliza os adjetivos de forma consciente, apresentando alternativas mais claras e
respeitosas.
Colaboragdo: Os alunos trabalharam de forma colaborativa e contribuiram igualmente?
e Indicador de sucesso: Participacao equitativa durante a tarefa e na apresentagao.
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Glossario de codigos BNCC

As atividades deste guia auxiliam no desenvolvimento das seguintes competéncias gerais e
habilidades listadas na BNCC (2018) e Complemento a BNCC - Computacéo (2022):

EFO3LPO08 - Identificar e diferenciar, em textos, substantivos e verbos e suas fungdes na oragao: agente, agao,
objeto da agéo.

EF03LP09- Identificar, em textos, adjetivos e sua funcdo de atribuicdo de propriedades aos substantivos.
EFO3LP10- Reconhecer prefixos e sufixos produtivos na formagdo de palavras derivadas de substantivos, de
adjetivos e de verbos, utilizando-os para compreender palavras e para formar novas palavras.

EF35LP06- Recuperar relagdes entre partes de um texto, identificando substituigdes lexicais (de substantivos por
sindbnimos) ou pronominais (uso de pronomes anaféricos - pessoais, possessivos, demonstrativos) que
contribuem para a continuidade do texto.

EF35LP14- Identificar em textos e usar na produgao textual pronomes pessoais, possessivos e demonstrativos,
como recurso coesivo anaforico.

EF04LP07- Identificar em textos e usar na produgao textual a concordancia entre artigo, substantivo e adjetivo
(concordancia no grupo nominal).

EFO5LP06- Flexionar, adequadamente, na escrita e na oralidade, os verbos em concordancia com pronomes
pessoais/nomes sujeitos da oragao.

EFO6LP04- Analisar a fungdo e as flexdes de substantivos e adjetivos e de verbos nos modos Indicativo,
Subjuntivo e Imperativo: afirmativo e negativo.

EF06LPO08- Identificar, em texto ou sequéncia textual, oragdes como unidades constituidas em torno de um
nucleo verbal e periodos como conjunto de orag0es conectadas.

EFO6LP12- Utilizar, ao produzir texto, recursos de coesao referencial (nome e pronomes), recursos semanticos de
sinonimia, antonimia e homonimia e mecanismos de representacdo de diferentes vozes (discurso direto e
indireto).

EF07LP04- Reconhecer, em textos, o verbo como o nucleo das oragdes.

EFO7LP08- Identificar, em textos lidos ou de produgdo propria, adjetivos que ampliam o sentido do substantivo
sujeito ou complemento verbal.

EFO7LP12- Reconhecer recursos de coesao referencial: substituigdes lexicais (de substantivos por sindnimos) ou
pronominais (uso de pronomes anaféricos - pessoais, possessivos, demonstrativos).

EFO8LP15- Estabelecer relagdes entre partes do texto, identificando o antecedente de um pronome relativo ou o
referente comum de uma cadeia de substituigdes lexicais.

EFO8LPO09- Interpretar efeitos de sentido de modificadores (adjuntos adnominais - artigos definido ou indefinido,
adjetivos, expressoes adjetivas) em substantivos com funcdo de sujeito ou de complemento verbal, usando-os
para enriquecer seus proprios textos.



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file

Pistas 1~/ -/Avaliacdo das Competencias

0 Pensamento Critico (CrT) é a capacidade de
desenvolver uma reflexdo critica
independente. O pensamento critico permite a
analise de ideias, de conhecimentos e de
processos relacionados a um sistema de
valores e julgamentos prdprios.

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

Componente 1 (CrTc1): Identificar os
componentes de uma ideia ou obra.
Componente 2 (CrTc2): Explorar as diferentes
perspectivas e posicoes em relacdao a uma
ideia ou obra.

Componente 3 (CrTc3): Posicionar-se em
relagdo a uma ideia ou obra.

Colaboracao

38 Eoeg

Pensamento critico

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

BNCC (2018)

L]
L]
s’e e

L

Resolugao

co-criativa de RESOIUGEO
bl
B da da- I de problemas

a ajuda da
Informatica

Pensamento
Computacional

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
ttp://almanaguesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5c21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas . |Avaliagao das Competencias
Colaboracao

A Colaboragdo é a capacidade de Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
desenvolver um entendimento

. : Segundo a :
compartilhado e trabalhar de maneira . _ _
coordenada com varias pessoas para e Colaborar para a construgado de uma sociedade justa,
um objetivo comum. democrética e inclusiva.

e Formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes.
e Reconhecer suas emocdes e as dos outros.
e Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao de conflitos
e a cooperagao.
e Agir pessoal e coletivamente com autonomia.

Critérios de Avaliacdo da Competéncia de colaboragéo (#5¢21)

e Assumir responsabilidade individual pelo processo de
aprendizagem.

e Otimizagdo do desempenho da equipe durante a colaboragao.

e Gestdo de relagOes interpessoais.

Pensamento critico

I

Colaboraciao

Resolugdo
co-criativa de Resol ugao

problemas com

a ajuda da de problemas

Informatica

{L—E) Pensamento
Computacional

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
uesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

39 Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

[fSeYpara a Avaliacdo das Competéncias

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

BNCC (2018)

A Resolugao de Problemas é a
capacidade de identificar uma
situagdo-problema para a qual o processo
e a solugédo nao sdo conhecidos
antecipadamente. E também a
capacidade de determinar uma solugao,
construi-la e implementa-la efetivamente.

Componente 1 (PSc1): Estabelecer e
manter um entendimento
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-regulagao
iterativa de solugdes intermediarias. oL
Componente 5 (PSc5): Pesquisar e Pensamento critico
compartilhar recursos externos.
L

Colaboracao

Resolugao

co-criativa de Resolucgdo
problemas com de problemas

a ajuda da
Informatica

{LE} Pensamento
;& Computacional

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
ttp://almanaguesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

(OSE)
40 Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
k Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

[f§FTYpara a Avaliacao das Competéncias

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
A Criatividade é um
processo de concepgdo de Segundo a

WiE - ) ExerC|taracur|OS|dade
uma solucao consiaerada e Compreender, utilizar e criar tecnologias.

nova, inovadora e relevante e Formular, negociar e defender ideias.
para uma
situacao-problema. Critérios de Avaliagdo da Competéncia Criativa (#5c21)

e Desenvolvimento de diversas ideias que levem em conta as
necessidades e restri¢des da realidade.

Componente 1 (CRc1): e Criagdo de ideias novas e relevantes.

Incubacdo de ideias. e Desenvolvimento, refinamento, andlise e avaliagao de ideias
Componente 2 (CRc2): com o objetivo de aprimora-las.

Geracao de idéias. e Capacidade de comunicar ideias de maneira eficaz.
Componente 3 (CRc3): e Abertura a diferentes perspectivas e capacidade de integrar

feedback em trabalho comum.
e Conceber a criatividade como um processo de melhoria
gradual e considerar as falhas como uma oportunidade de
aprendizagem.

Avaliacgéo e selegéo.

se_ e
Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugao s,
SVL co-criativa de Resolugao
N problemas com de problemas

Criatividade Zainaalds
Informatica

(I_E)Pensamento
;& Computacional

Atividades Tecnocriativas para Crlan(;as do Século XXI:

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):

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


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Avaliacdo das Competéncias

0 Pensamento Computacional é um Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
conjunto de estratégias cognitivas e
metacognitivas relacionadas ao
conhecimento e modelagem de processos,
Abstracao, Algoritmo, identificagao,
Decomposigao e organizagao de
estruturas complexas e de sequéncias
l6gicas.

Segundo a BNCC (2018):

Utilizar linguagem tecnologia e digital.

e Formular e resolver problemas.

e Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica,
significativa, reflexiva e ética.

e Comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas .

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

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagdo para
codificar

Componente 4 (CTc4): Alfabetizacdo
tecnoldgica e de Sistemas

Componente 5 (CTc5): Programacao
Componente 6 (CTc6): Abordagem agil e
iterativa

5
L ]
$.0 0

Pensamento critico

L

Colaboragdo

Resolugio Resolucado

co-criativa de
probl:mdas com de problemas
a ajuda da
Informatica

s pensamento
(E COmputacionaI

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
http://almanaguesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

(@0 Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
4 Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas Avaliacao dos Pilares

Algoritmo DecomposiGao
e Formalizar um conjunto de e Melhoria para lidar com problemas, dividindo-os em
assos para resolver um partes menores.
‘;roblema. e Maior atengio aos detalhes dos problemas.
e Chance de melhorar 0 e Maior agilidade na resolugdo dos prob.lemas.
processo da resolugdo de um e Maior dinamismo ao trabalhar em equipe.
problema.

Reconhecimento de Padroes

e Estender o conhecimento € @ resolugdo sobre um

AbStraqao problema a outros problemas semelhantes.
[ ili 3 roblema.
' ' 0 Maior facilidade na compreensdo de um p
elecionar as informagoes ° ne ; '
. ;Smportantes para solucionar e Ganho de produtividade na resolugdo de um problema
problemas.

e Observar os detalhes das
informacdes selecionadas.

Roméan-Gonzélez, M.; Pérez, J. C.;
Carmen Jiménez-Fernandez (2017)
adaptado para portugués

por Brackmann (2017)

Avaliagao (Teste dos Pilares do

Pensamento Computacional)
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL Sf4hmanFKfqw589Ypoy

MZi31_Zf d4NzgDmJagjok4|VOYGEDw/viewform


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform

ALMANAQUE PARA POPULARIZAGAO DE E‘I 2 QAN
o = I PEDAGOGICO
CIENCIA DA COMPUTACAO #

GUIA DE ATIVIDADES PARA 0
DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
MODULO: RECORTES
HISTORICOS DO BRASIL

Volum

UIA DE ATIVIDADES PARA O DESENVOLVIMENTO DO
. PENSAMENTO COMPUTACIONAL
MODULO: RECORTES H

30 OADASFAIAOT ASIAT FUDAMAMLIA
OADATUIMOD AQ AIDMAID 4,

Vocé pode usar os Gibis dos Almanaques 88
para Popularizagio de Ciéncia da »
Computagao em especial os Gibis da Sé
7 sobre Pensamento Computacional.

http:/almanaquesdacomputacao.com.b:

ob 291019 oitoup 20
ugmoD otnemoens9d

ALMANAQUE PARA POPULARIZAGAO DE
CIENCIA DA COMPUTAGAO

ALMANAQUE DESBRAVADORAS

VOZES QUE INSPIRAM -
MULHERES QUE

INFLUENCIARAM A HISTORIA

VOZES QUE INSPIRAM - MULHERES QUE

INFLUENCIARAM A HISTORIA -
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V13small.pdf
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