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Apresentacao

Esse guia de atividades pedagdgicas, foi disponibilizado por meio do
projeto de Bolsa de Produtividade CNPg-DTIl n°306576/2016-3,
coordenado pela Prof?®. Maria Augusta S. N. Nunes em
desenvolvimento no Departamento de Computacao
(DCOMP)/Programa de Pés-graduacdao em Ciéncia da Computagao
(PROCC) - UFS. Os publicos alvos das cartilhas sdo jovens e criangas.
O objetivo geral das cartilhas, gibis e guias é fomentar o interesse
pela area de Ciéncia da Computacao.

Esse quia, o Volume 2 (Guia de atividades Desplugadas para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional: Mddulo de Ensino
1) da Série 12 (Guia pedagdgico), é baseado nas atividades de
dissertacao de Mestrado de Cicero Gongalves dos Santos
desenvolvida e defendida na Universidade Federal de Sergipe. O
Layout das paginas sdo adaptados da obra ALMANAQUE PARA
POPULARIZACAQ DE CIENCIA DA COMPUTACAQ. Série 12: Guia
Pedagogico; Volume 1: Atividades Tecnocriativas para criancas do
século 21 sob autoria de Margarida ROMERQO, Viviane VALLERAND e
Maria Augusta S. N. NUNES, Editora SBC.

Este € o primeiro, de 3 guias, composto por 3 Mddulos de Ensino que
integram diferentes estratégias e ideias de usos criativos, para
professores, destinadas a atividades de ensino-aprendizagem que
visem o estimulo e desenvolvimento do Pensamento Computacional
em atividades curriculares de Portugués (esquema narrativo,
interpretacdo textual, criagdo literaria,...), Matematica, Ciéncias e
Tecnologia (resolucdo de problemas, raciocinio ldgico..) e Universo
social.

(0s Autores)
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Objetivos do guia
de atividades Desplugadas
para o desenvolvimento do

Pensamento Computacional

Mddulo de Ensino 1

em como objetivo fornecer ideias para a

Este guia de atividades Desplugadas t
endizagem destinadas ao desenvolvimento

realizacéo de atividades de ensino-apr

do Pensamento Computacional.
As atividades s#o projetadas para desenvolver os Pilares do Pensamento
Computacional: Decomposicao, Reconhecimento de Padroes, Abstragao e

Algoritmo.

Nesta Série "Guia" teremos trés Volume D

que integ,ram diferentes usos criativos pSa(r:: ?zﬁz}ﬁg gaadpfi;lnrgigg r: m’ picdulo de Ensine
° Mgdulo de Ensino 1 : Computaco, Etica e Sociedade; o
° Mgdulo de Ensino 2: Estrutura de Dados; e '
e Moddulo de Ensino 3: Tempestade de Ideias.

Neste volume serao detalhados as atividades do Modulo de Ensino 1:

e 4 encontros;
e 6 atividades.

diferentes dominios:
al criagdo literaria,...);
oblemas, raciocinio l6gico...);

r a aprendizagem em
o, interpretagao textu
logia (resolugdo de pr

As atividades ajudam a desenvolve
e Portugués (esquema narrativ
e Matematica, ciéncias e tecno

e Universo social.

Ezf: ﬁﬁgsefs?g:gdidf pelscci;]uisa de Mestrado Académico em Ciéncia da Computagéo
e Federal de Sergipe (UFS). As atividades ja

. ' . : ja foram testadas e

validadas por meio de experimentos. Este Guia é uma materializagcdo do experimento

de uma forma ludi
7 Udica para o uso dos professores.
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Pensamento Computacional | Decomposicao | Reconhecimento de Padroes | Abstracao | Algoritmo

Pilares do Pensamento Computacional®

HABILIDADES: Criatividade | Produtividade [ Inventividade

Decomposi¢ao éum ot |
processo pe | _"“Reconhecimento de

desfragmentagéo de DENIK[ é o reconhecimento
problemas em pequenas de similaridades e/ou

- partes. As partes caracteristicas a fim de
menores podem ser ’ resolver problemas de forma
resolvidas

eficiente.
separadamente.

Decomposicao

.

W W —
‘ ? —o 00—
Reconhecimento

. de Padroes
Algoritmo

[T € o conjunto de ::: :::

instrucbes a fim de resolver [\IR1g:{#:0) € o processo
problemas. voltado para separacao

Abstra(_;éio detalhada para o tratamento

da complexidade de
problemas.

050) o’
8 * GROVER e PEA (2013); BRACKMANN (2017).



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

0 desenvolvimento dos Pilares do
Pensamento Computacional auxiliam
no desenvolvimento do:

: —— \Aprendizagem Cooperativaj:k:
0 Pensamento Algoritmico no processo capacidade de desenvolver um

para resolver problemas consiste em "um entendimento compartilhado e
conjunto de regras que define trabalhar de forma coordenada com
precisamente uma sequencia de vérias pessoas para atingir um

operagdes, de modo que cada regra seja objetivo comum.
_efetivae definitiva e que a sequéncia
~ termine em um tempo finito” (KNUTH,

1980).
A é formada pela
combinacéo dos fatores
“sensibilidade geral aos problemas,
habito de pensar, flexibilidade de
mudanca de visao, originalidade,
capacidade de redefinir o instrumento

e fazer sentido”.

A é a capacidade de
identificar uma situagédo de problema, para a
qual o processo € a solucéo ndo sao
conhecidos antecipadamente. E também a

8 capacidade de determinar uma solugao,

| construi-lae implementé-la efetivamente.

Raciocinio Ldgico & um processo pard estruturagao do
pensamento que permite chegar a uma determinada
conclusdo ou resolver um problema.

Interpretacao Textual é a acdo que estabelece uma relagao
de percepcdo da mensagem que Se quer transmitir.

9 =88R



0 que é Pensamento Computacional?

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

_—
Pensame?“o‘\
Computaciols

0 Pensamento Computacional é executado por pessoas e nao por
computadores.

E saber usar o computador como um artefato que estimule o aumento do poder cognitivo
e operacional humano, dessa forma, contribuindo para o aumento da produtividade,

inventividade e criatividade, BLIKSTEIN (2008).

""" Caracteristicas e Qualidades do Pensamento Computacional.

----------------------------------------------------------------------------------

Caracteristicas:
(a) Formulacdo de problemas;

Automatizacao de solucoes por meio do pensamento algoritmico;
Identificacdo, anélise e implementagao de possiveis solucgdes; e
) Generalizagdo e transferéncia dos processos para resolucdo de problemas.

—n

CSTANSTE 20!
Qualidades:

(a) Ter confianga em lidar com a complexidade;
b) Persistir ao trabalhar com problemas dificeis;
c) Tolerancia para ambiguidades das problematicas;
d) Capacidade de lidar com problemas em aberto; e
e) Capacidade de trabalhar em cooperatividade para alcancar o objetivo.

(
(
(
(

10 €889



Computagao Desplugada

7 A
S

1@
desp\\\daga
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A Computacao Desplugada é uma técnica que tem por intuito
ensinar os fundamentos da Ciéncia da Computagéo (CC) de
forma simples e ludica sem o uso de computadores, que
ainda pode ser aplicado a qualquer pessoa de diferentes
idades independente de recursos com hardware e/ou
software, agindo de maneira eficaz e eficiente, (MACHADO et
al., 2010).

As atividades da Computacao Desplugada sdo voltadas frequentemente a um
ensino-aprendizagem cinestésico, que movimentar-se, utilizar cartdes, desenhar,
pintar, recortar, resolver enigmas sao instrumentos que auxiliam no processo de
aprendizagem utilizando os conceitos de Ciéncia da Computagdo (BRACKMANN,
2017).

--------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------------------

a) Nao utilizar computadores;

b) Ensinar Ciéncia da Computacao;

c) Aprender fazendo;

d) Ser divertido;

e) Nao utilizar equipamento especializado;

f) Aplicacdo das técnicas computacionais;

g) Voltado para qualquer pessoa;

h) Durante as atividades, enfatizar a cooperagdo, comunicagdo e solucdo de problemas; e
i) Flexiveis a erros.

(
(
(
(
(
(
(
(
(

VIEIRA et al. (2013)

1 e



Porque utilizar
Histdrias em Quadrinhos (HQS) ?

Caracterizadas por uma linguagem visual (iconica), planos e
angulos, montagem (sequéncias ldgicas), protagonistas e
personagens secundarios, metaforas visuais, linguagem verbal,
baldes e onomatopeias, as HQs auxiliam no processo de
ensino-aprendizagem na sala de aula quando comparados a um
contexto educacional pedagdgico.

Segundo Testoni (2000), as HQs quando concentradas a um contexto /
pedagdgico auxiliam como estratégia para o processo de aprendizagem. AAAH.

----------------------------------------------------------------------------

................ utilizar as HQs em sala de aula, pois isso varia de acordo com a
criatividade dos professores e a sua capacidade estimular a
capacidade criativa dos alunos.

-~

----------------------------------------------------------------------------

No entanto, levando em consideragdes as caracteristicas relevantes em relagdo aos ciclos
escolares, Rama et al.(2012) afirmam que utilizar HQs no Ensino Fundamental de (52 a 82
série) permite:

“ 0 processo de socializacdo se amplia, com a inser¢cdao em grupos de interesse e a
diferenciacdo entre os sexos”. Sendo assim, os alunos ja possuem uma maior
familiaridade com a linguagem podendo incorporar producdes proéprias.

HQs em sala de aula sdo interessantes pelo apelo atrativo que os alunos sentem por
este tipo de material lidico, divertido, que combina imagens, linguagem simples se
tornando uma estratégia interessante para 0s processos ensino-aprendizagem,
associados a qualidade da informacao para o enriquecimento da comunicagdo e do
conhecimento estimulando, também, o habito da leitura e do raciocinio.

12 B8589



Moaulo ae Ensino 1
Computacao, Etica e Sociedade

- , o
Neste Volume serao detalhados as atividades do Médulo de Ensino

e 4 encontros;
e 6 atividades; .
e Cada encontro 60 minutos.

Historias em Quadrinhos (HQs)
e “Pensamento Computacional” (Série 7, Volume 1);
e “Conceitos Basicos sobre Programagao e Scratch” (Série 1, Volume 7);
e “Computacao, Jogos e Profissdo” (Série 1, Volume 1);
([

“Mulheres na Computacdo” (Série 1, Volume 2);

Outros
e Papel A4,
e C(Canetas hidrograficas;
e Modelo de Atividade;
e Fichas de Atividades.
Atividades

Hora do Debate; - .
éesglugéo de passatempos das HQs (localizado a0 final das HQs);

([

° . e

e Destrinchando o Texto com Algor!tmo Narrativo; .
e Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma,
[ ]
[ ]

Scratch;
uebra-cabeca Desplugado com ; o
ginémica dos Movimentos das Estruturas Condicionais.

.
------------------------------------------------------------------------------------------------

Site para download publico e gratuito:
hittp://almanaquesdacomputacao.com.br/
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Computacao, Etica e Sociedade

ENCONTRO

Pensamento Computacional

COMO FUNCIONA?

O professor ird distribuir a HQ “0O que é Pensamento Computacional?” (Série 7,
Volume 1) para a leitura. Apos a leitura, os alunos participarao da atividade “Hora
do Debate”, em sequida resolverao os passatempos da HQ. Durante este encontro
os alunos participarao das atividades “Destrinchando o Texto com Algoritmo

n "

Narrativo®, “Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma” e “Dinamica dos
Movimentos das Estruturas Condicionais”. Cada atividade tem duracdo média de
10 a 15 minutos.

FICHAS DE ATIVIDADES

A Hora do Debate
Resolugao de passatempos das HQs
(il Destrinchando o Texto com Algoritmo Narrativo

i/"Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma

(l5Dinamica dos Movimentos das Estruturas Condicionais

14
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Computacao, Etica e Sociedade

Conceitos Basicos sobre Programacao e Scratch

COMO FUNCIONA?

ENCONTRO

O professor ira distribuir a HQ “Conceitos Basicos sobre Programacao e Scratch”
(Série_1, Volume 7) para a leitura. Apds a leitura, os alunos participardo da
atividade “Hora do Debate”, em sequida resolverao os passatempos da HQ. Durante
este encontro os alunos participarao das atividades “Destrinchando o Texto com
Algoritmo Narrativo®, “Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma” e
“Quebra-cabeca Desplugado com Scratch”. Cada atividade tem duracao média de

10 a 15 minutos.

FICHAS DE ATIVIDADES

A Hora do Debate
Resolugao de passatempos das HQs
(il Destrinchando o Texto com Algoritmo Narrativo

i/"Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma

il7/Quebra-cabeca Desplugado com Scratch

15

ALMAMASILE PARA POPULAMIZACAO DF | 1ae . R
CIENCIA DA COMPUTACAO §I :

e

(

: ‘)
AL S
A“

. , '{ﬁl
MRS

($)®

Tome 7 ' ./

CONCEITQS BASICOS :

SOBRE PROGRAMACAO, &

E SCRATCH '



http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S1V7.pdf

Computacao, Etica e Sociedade

ENCONTRO

Mulheres na Computacao

COMO FUNCIONA?

0 professor ira distribuir a HQ “Mulheres na Computagado” (Série 1, Volume 2) para
a leitura. ApOs a leitura, os alunos participarao da atividade “Hora do Debate”, em
seguida resolverdao os passatempos da HQ. Durante este encontro os alunos
participarao das atividades “Destrinchando o Texto com Algoritmo Narrativo’ e
“Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma®. Cada atividade tem duragao
média de 10 a 15 minutos.

FICHAS DE ATIVIDADES

ALMANAQUE PARA POPULAR\ZACAOG DE E g;!FC"'vWCA

CIENCIA DA COMPUTAGAO & | scceeo

A Hora do Debate
Resolugao de passatempos das HQs

(il Destrinchando o Texto com Algoritmo Narrativo

N yo

VOLUME 2

MULHERES )
NA COMPUTACAO

i/"Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma

16 €889


http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S1V2.pdf

Computacao, Etica e Sociedade

ENCONTRO

Computagao, Jogos e Profissao

COMO FUNCIONA?

O professor ird distribuir a HQ “Computacao, Jogos e Profissdo” (Série 1, Volume
1); para a leitura. Apds a leitura, os alunos participardo da atividade “Hora do
Debate”, em seguida resolverao os passatempos da HQ. Durante este encontro os
alunos participardo das atividades “Destrinchando o Texto com Algoritmo
Narrativo” e “Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma®. Cada atividade
tem duragdo media de 10 a 15 minutos.

FICHAS DE ATIVIDADES
A Hora do Debate ' = :

Resolugao de passatempos das HQs
(il Destrinchando o Texto com Algoritmo Narrativo

i/"Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma

7 589
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-—
Algumas ideias ...

LVOTGEL R As atividades deste guia concentram-se no desenvolvimento de um ou mais

dos quatro Pilares do Pensamento Computacional: Decomposi¢ao; Reconhecimento de
Padroes; Abstragao; e Algoritmo.

D) - . ,
do Debate 3‘5'0 Todas as atividades podem ser realizadas a partir de
o s e e e séries sugeridas e de maneira integrada dentro ou fora da
e e T escola (como em casa, no centro de recreagdo, ...).

com pontos de yigts Gierentes possaT aprezentar 0% 3543 QU

: B:ssmlve’opgs:urbﬂb
o Daborar analogies

o R — VLT G DR Elas descrevem principios
e de interacao dentro da atividade de aprendizagem entre
et o s 4 ST UL os alunos, seus pares e potenciais ferramentas digitais.

quastionamenaz 3 RIS datamdtica.

é S rzentade na HO refeants 30
Realizagdo. A293 Introducsit n_:r:-r.: ap ebiliorpgtee
: 3o Ao e da f@a e cada oo
= - & sua MEzeCiiE ntarpratatao d
:r::‘r.sr‘nr:;u'u: padem aprasantar ¢ I8 pasicicnamanto.

ampie, ©
2 Parsamania

Esta estruturado em periodos de para a realizagéo
das atividades que variam entre 10 a 15 minutos (cada).

—— .

s ||dade. Cada ficha apresenta um exemplo da ,

e | e et i atividade para que os professores possam adapta-la aos

objetivos e necessidades especificas de suas aulas.

o BN covisionen vhenst
EIETEIE 0 material esta descrito VENEITT Esta secdo sugere possiveis
genericamente para facilitar a integracéo de variagOes na atividade.
atividades.

[TTTST0N Descreve o conceito de alguma

WOGEGREWATTGELRER Sdo fichas

nomenclatura (aparece em algumas fichas).
adicionais para complementar a aula

(aparece em algumas fichas). Os pilares podem ser observados a partir de

dois formularios disponiveis para que os professores

Exemplifica alguma possam anotar alguns elementos
situagdo (aparece em algumas observaveis relacionados a essas habilidades e
fichas) competéncias:

e Pensamento Computacional
e 5 Competéncias para criancas do século 21 #5c21



https://forms.gle/ds8qJxGDgmkZjHMC7
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9
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A Hora do Debate
Resolucédo de passatempos das HQs
(ilDestrinchando o Texto com Algoritmo Narrativo

i/"Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma
Dinamica dos Movimentos das Estruturas Condicionais

Quebra-cabeca Desplugado com Scratch
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51 A Hora do Debate 9o 5 [

“A Hora do Debate” é a discussdo em grupo, com o objetivo de expor e esclarecer opinides e/ou ideias
divergentes, relacionada a leitura da HQ. Dessa forma, “A Hora do Debate” é um espaco para que, em grupo, 0s
individuos com pontos de vista diferentes possam apresentar os seus argumentos e esclarecer duvidas.

Objetivos:

Introduzir os conceitos de Ciéncia da Computagéo
Introducdo a discussao sobre a tematica abordada
Desenvolver o pensamento critico

Elaborar analogias

Competéncias transversais ~ Regras do jogo

Pilares do PC

Abstragio - Pensamento criativo Interdependéncia
Reconhecimento de padroes Cooperagéao Coperatividade
- Comunicar-se da forma correta :

Descri¢éo do cendrio de aprendizagem 10 minutos

Inicialmente. Cada aluno ird receber uma HQ relacionada a tematica do
encontro e realizar a leitura individual. Em seguida, o aluno ird anotar
palavras e/ou questionamentos a respeito da tematica.

Execugdo. Apds introduzir o conceito apresentado na HQ referente ao
encontro, o professor convida um aluno de cada vez para relatar o que eles
entenderam sobre a HQ e sua respectiva interpretagdo. Ao final da fala de

% Hora do debate... } cada aluno, os outros alunos podem apresentar o seu posicionamento.

Integragdo. O  professor
questiona (por exemplo, o
que €é o Pensamento
Computacional?) para ajudar
as criancas a entender o
conceito de "Pensamento
Computacional" e comegar a
considerar as visdoes dos

0 que é Pensamento alunos.
Computacional?

Adaptacoes: Para cada encontro do Modulo de Ensino 1, serd utilizado uma

Material: HQs do Almanaques para HQ para a realizagao desta atividade. Entretanto vocé pode escolher outras
Popularizagao de Ciéncia da Computagdo, HQ que se adaptem.
impressos, papel e caneta. e Encontro 1: “Pensamento Computacional” (Série 7, Volume 1);
e  Encontro 2: “Conceitos Basicos sobre Programacao e Scratch” (Série 1,
Volume 7);

e  Encontro 3 :“Computagdo, Jogos e Profissdo” (Série 1, Volume 1);
e  Encontro 4: “Mulheres na Computagao” (Série 1, Volume 2);
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V1small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V1small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V2small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/

S Atividade

P2l Resolugédo de Passatempos das HQs g0, [

Nesta atividade os alunos de forma individual devem organizar o entendimento a respeito da leitura e resolver os
passatempos ao final de cada HQ.

Disciplinas: Objetivos:
e  Portugués e Introduzir os conceitos de Ciéncia da Computagéo
e Matematica, ciéncias e Desenvolver o pensamento critico e raciocinio ldgico

e tecnologias

Pilares do PC Competéncias transversais - Regras do jogo

éssgr?l?:coimento de padrées " Ensamento criativo e critico § o
 x P . Raciocinio légico : Interdependéncia

Decomposicgao : :

Algoritmo

Inicialmente. Cada aluno ird receber uma HQ relacionada a temadtica do

Depois da leitura... T
.. vamos responder os encontro e resolver os passatempos de forma individual.
passatempos. . .. ) .
Execugdo. Apds introduzir o conceito apresentado na HQ referente ao

v |

encontro, o professor explicar aos alunos quais sdo os passatempos
presentes ao final de cada HQ. A atividade estara finalizada quando todos
conseguirem responder corretamente.

-j‘wi Eu acabei de responder ~
= e vocas? Integracao. O professor pode
‘/Il — Solicitar que OS alunos que 0000000000000 0OCOCOCFOCOIOGNOGNIIDS
f | finalizarem primeiro a resolugédo

dos passatempos ajudem os alunos
que estdao com dificuldades. E ao
final o professor ird realizar a
correcdo dos passatempos, com a
participacéo de todos os alunos.

0 que é Pensamento - . . .
Computacional? Adaptacdes: Para cada encontro do Mddulo de Ensino 1, sera utilizando uma

HQ, para a realizagao desta atividade. Entretanto vocé pode escolher outras
HQ que se adaptem.
e  Encontro 1: “Pensamento Computacional” (Série 7, Volume 1);

AL PrsselEmps dqs HQS 4 e  Encontro 2: “Conceitos Basicos sobre Programacao e Scratch” (Série 1,
Almanaques para Popularizagao de Volume 7);

g;'li;a U8 Cam UGG, I IBss0s & e  Encontro 3 :“Computagao, Jogos e Profissdo” (Série 1, Volume 1);
' e  Encontro 4: “Mulheres na Computagdo” (Série 1, Volume 2);

Observacao: todas as respostas dos passatempos estao disponiveis no site
(http://almanagquesdacomputacao.com.br) no menu “Resolugdo dos
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V1small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V1small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V2small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Destrinchando o Texto com core
Algoritmo Narrativo 90 4

Nesta atividade os alunos devem organizar o entendimento a respeito da leitura sequindo a estrutura logica de
um Algoritmo Narrativo escrevendo de forma sequencial.

Disciplinas: Objetivos:
e Portugués e Desenvolver a criatividade literaria por meio do algoritmo narrativo
e Matematica, ciéncias e Desenvolver o pensamento computacional
e tecnologias e Desenvolver o pensamento estruturado sequencial
e Desenvolver a abstragdo de problemas

Pilares do PC - Competéncias transversais - Mecanicas/Regras do jogo
Abstracao : :
Reconhecimento de padrdes Eﬁgiﬁ,ﬂig? criativo } Exploragao criativa
Decomposicéo ~ Raciocinio légico :
Algoritmo

* . . ., . .
| Inicialmente. Cada aluno ird receber uma HQ relacionada a tematica do
ﬁ Hora da leitura . ] encontro, apos a leitura os alunos devem organizar o seu entendimento

“Destrinchando o Texto com Algoritmo Narrativo”.

Execugao. Nesta atividade os alunos devem organizar o entendimento a

respeito da leitura sequindo a estrutura logica de um Algoritmo Narrativo

escrevendo em um papel A4. A quantidade de passos do Algoritmo

desl:lg:::z:::l:esxto, Narrativo fica a critério do professor. Exemplo: Passo 1: “escrever o

neste papel A4 quevou | titulo da obra”, Passo 2: “escrever a tematica abordada’, Passo 3:
entregar para vocés. “realizar analogias “e assim sucessivamente;

Integragdo. O professor questiona (por exemplo, qual é o titulo?) para
ajudar as criangas a entender o conceito de "Pensamento
Computacional” e destrinchar o seu entendimento a respeito da leitura.

I

Vocés vao
destrinchar o texto

— [ em 10 passos.

Titulo _ :
Material: Papel A4 e caneta. %i\; Hesinnchduelo 0 lexo
7~ Passo 1:
Adaptagdes: Para esta atividade, o Personagens %W# Passo 2:
professor pode utilizar a folha de caderno r, Passo3:
dos alunos, papel A4 ou o Modelo da i Fjasso 2
atividade, para destrinchar o texto. No C ;’
entanto, a quantidade de passos fica a ;,’
@

critério do professor, quanto mais passos, ,
a dificuldade aumenta. @‘?r
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Destrinchando o Texto com core
Algoritmo Narrativo 90 4

MODELO DA ATIVIDADE

CORTE AQUI ~
X

Destrinchando o €eafo com
w@omfmommfwo

@’a/vwh
G’aAAOZ:
Passo 3 :
@’w&w#:
a)aAAOS:
G’aAAOG:
G)aAAOT:
@’a/ysos:
@’aAAos:
G’awno:

YNNI

23 ©889



Destrinchando o Texto com core
Algoritmo Fluxograma 90 4

Nesta atividade os alunos deverao organizar o entendimento referente a leitura realizada seguindo uma estrutura
l6gica elaborando um Algoritmo Fluxograma.

Disciplinas: Objetivos:
e Portugués e Desenvolver a criatividade literaria por meio do algoritmo fluxograma
e Matematica, ciéncias e Desenvolver o pensamento computacional
e tecnologias e Desenvolver o pensamento estruturado sequencial
e Desenvolver a abstragdo de problemas
Pilares do PC - Competéncias transversais - Mecanicas/Regras do jogo
Abstracao : - :
Reconhecimento de padrdes Eﬁr;?s,?&zzzo criativo } Exploragao criativa
Decomposigdo ~ Raciocinio légico :
Algoritmo ;
/7

Inicialmente. Cada aluno ira receber uma HQ relacionada a tematica do
encontro, apos a leitura os alunos devem organizar o seu entendimento
“Destrinchando o Texto com Algoritmo Fluxograma®.

Hoje vamos
Destrinchar o
Texto com
Algoritmo
Fluxograma.

Execugao. Nesta atividade os alunos deverdo organizar o
entendimento referente a leitura realizada seguindo uma
estrutura logica elaborando um Algoritmo Fluxograma em
Olhem o meu - . , .

fluxograma... um papel A4 utilizando canetas hidrograficas coloridas
quero ver o para desenhar as formas geométricas, e no interior do

de vocés. desenho escrever o que cada forma solicita

VERBO

Resumo do Texto

l Substaniivos e
Adjetivos

Integragdo. O professor questiona (por exemplo, qual é o titulo?) para
ajudar as criangas a entender o conceito de "Pensamento
Computacional” e destrinchar o seu entendimento a respeito da leitura.

destrinchar o texto

Vocés vdo
em 10 passos.

Material: Papel A4 e caneta.

Adaptagoes: Para esta atividade, o

professor pode utilizar a folha de caderno [scecccccceccsccccsccsccccn
dos alunos, papel A4 ou o Modelo da Resultado s
atividade, para destrinchar o texto. No . :
entanto, a quantidade de (verbos, s .
substantivos, adjetivos) fica a critério do . .
professor, quanto  mais  (verbos, . .
substantivos, adjetivos), a dificuldade s .
aumenta. TF . .

Y HQ utilizada E E



http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Destrinchando o Texto com -
Algoritmo Fluxograma e %
MODELO DA ATIVIDADE

CORTE AQUI ~
X

LEGENDA

Inicio/Fim

Tematica do Texto

VERBO

Resumo do Texto

Escrever
Substantivos e
Adjetivos

-

Diregao
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Dinamica dos Movimentos -
. e . erie
das Estruturas Condicionais 90 4

Nesta atividade os alunos devem pensar rapido para reproduzirem o que o professor deseja, a partir dos desafios
propostos durante a dinamica.

Disciplinas: Objetivos:
e Portugués e Desenvolver o pensamento computacional
e Matematica, ciéncias e Desenvolver o raciocinio légico

e tecnologias

Pilares do PC - Competéncias transversais Mecanicas/Regras do jogo
Abstragédo : VI :

- Raciocinio légico : TSP
Reconhecimento de padroes : g } Raciocinio lagico
Decomposicao : :
Algoritmo

Inicialmente. Os professores deverdo Conceito

Hoje vamos

;S“mula'to confeccionar os Cards com as agdes a

ensamento e . ..

Computacional Serem executadas, utilizando o (SE; A Estrutura Condicional
com as SENAO).

Simples executa um

Execugdo. O professor devera falar uma ~comando ou mais
acdo a ser realizada associado a alguma comandos SE a
estrutura condicional, (SE; SENAO), em  condigéo for
seguida os alunos deveréo reproduzir, quem  yerdadeira. SE a
executar o que fql §0I!C|tado pelo professo,r condigéo for falsa, a
“ SE eu bater as permanece na dindmica, quem errar sera
méos voces eliminado da dinadmica. A vista disso, ganha
levantam o brago .
direito”. a atividade aquele que chegar ao final sem
errar nenhuma instrucao. Exemplo 1: “ SE eu
bater as maos, entdo vocés batem os pés”; .
Exemplo 2: “SE eu NAO bater os pés, vocés A Estrutura Condicional

Estruturas
condicionais.

estrutura é finalizada
sem executar 0s
comandos.

podem pular”; Composta executa a
o6 Integragao. Os alunos eliminados podem condicéo (SE; SENAO).
sugerir desafios para a dinamica, assim,
ampliando a quantidade de Cards por meio
A da criatividade dos alunos.

Material: Cards ou papel A4 e caneta. _ - o
Adaptacgoes: Para esta atividade, o professor pode utilizar a folha de

caderno, papel A4 ou o Modelo da atividade (confeccionar os Cards) para
anotar os desafios (SE; SENAO). No entanto, a quantidade de (desafios dos
Cards) fica a critério do professor, quanto mais (Cards), a dificuldade

2 Eose aumenta com novos desafios.



Dinamica dos Movimentos o “
erie

das Estruturas Condicionais 90 4

MODELO DA ATIVIDADE

CORTE AQUI ~
X

Sugestao de Cards

Desafio 1

" SE eu bater as maos,
entao vocés batem os
pés”

OO
27 Observagao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

Dinamica dos Movimentos o “
erie

das Estruturas Condicionais 90 4

MODELO DA ATIVIDADE

CORTE AQUI ~
X

Sugestao de desafios para os Cards

“SE eu bater os pés vocés batem as maos”;

“SE eu pular vocés pulam”;

“SE eu tocar os joelhos vocés tocam os pés”;

“SE eu ficar de um pé s6 vocés ficam na ponta dos pés”;
“SE eu sentar vocés ficam parados”;

“SE eu correr vocés ficam de um pé sd’;

“SE eu puxar as minhas orelhas vocés abrem a boca”;
“SE eu NAO bater os pés, vocés podem pular”

“SE vocés NAO pularem eu pulo”;

“SENAO sentar vai dancar”.

Escreva aqui novos desafios
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Série

Quebra-cabeca Desplugado com Scratch 90 4

Nesta atividade o professor devera acessar o site (https://scratch.mit.edu/) e imprimir ou desenhar os blocos de
comandos essenciais para a brincadeira em sala de aula em material como: papel A4, canetas hidrograficas e/ou
papeldo. Logo, os alunos devem receber desafios de raciocinio I6gico para serem resolvidos utilizando os blocos
de comandos impressos;

Disciplinas: Objetivos:
e Matematica, ciéncias e Desenvolver o pensamento computacional
e tecnologias e Desenvolver o pensamento rapido

e Desenvolver o raciocinio l6gico

Pilares do PC - Competéncias transversais - Mecanicas/Regras do jogo
Abstracéo : :
Reconhecimento de padrdes :
Decomposicao :
Algoritmo

Raciocinio légico

S : } Pensamento criativo
Pensamento criativo :

Inicialmente. Os professores deverdo acessar o site
(https://scratch.mit.edu/) e imprimir ou desenhar os blocos de
comandos essenciais para a brincadeira em sala de aula.

Execugdo. Os alunos devem receber desafios de raciocinio
l6gicos para serem resolvidos utilizando os blocos de
comandos impressos e/ou desenhados pelo professor.

Integragao. A atividade pode ser em dupla ou individual.

Material: Papel A4, cola para papel, Adaptagoes: Para esta atividade o professor pode imprimir ou desenhar os
canetas hidrogréficas e papeldo. blocos de comandos. O professor pode solicitar que os alunos o ajudem a
elaborar os blocos de comandos.
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https://scratch.mit.edu/
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Série

Quebra-cabeca Desplugado com Scratch 90 4 22

MODELO DA ATIVIDADE

CORTE AQUI ~
X

Confeccionando os blocos de para o quebra-cabega

. Passo 2: Cortar os
Passo 1: Acessar o site blocos de comandos
da ferramenta Scratch e .
imprimir os blocos de
comandos

\T/:/;-./ﬁ..................

Passo 3: Colar os blocos Passo 4: Cortar o0s
de comandos no blocos de comandos que

papelao. foram  colados no
papelao.

d

AVA

Passo 5: Criar o0s
desafios e comecar a
brincadeira.

\

VAVAVAVAVY

NS NN NS SN

g 2/ Y,

\

N\\\ \\\\
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Pensamento Computacional

Decomposicao
Reconhecimento de Padroes
Abstracao

Algoritmo

Para mensurar a confiabilidades das
respostas dos questionarios
baseados na escala Likert de 5
pontos invertida, (Discordo
Totalmente, Discordo, Nem Concordo
Nem Discordo, concordo, Concordo
Totalmente), foi selecionado o Alfa
de Crombach, que deve Ser utilizado
para analises categorizadas da
mesma forma, seguindo a mesma
escala de alternativas para todas as
perguntas, assim, evitando uma
andlise inconsistente. Logo, O valor
de Alfa de Crombach apresenta
variacdo entre 0 e 1:

e superior a 0,9 - consisténcia

muito boa;

e entre 0,8e0,9 - boa;

e entre 0,7 e 0,8 — razoavel;

e entre0,6e0,7 - fraca;

e Inferiora0,6 - inadmissivel
(Cronbach, 1951).

31 ©08R
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Inicialmente os alunos deverao responder a
um Exercicio Inicial para Alunos (EIA)
composto por 54 questdes, divididos em 5
eixos tematicos:
e (Eixo 1) Solugdo de Problemas;
e (Eixo 2) Aprendizagem Cooperativa €
Pensamento Criativo;
e (Eixo 3) Criatividade;
e (Eixo 4) Pensamento Algoritmo; e
e (Eixo5) Interpretagéo Textual e
Raciocinio Logico.
Que tem por intuito identificar e medir o
desenvolvimento dos alunos, com a utilizacao
dos Maodulos de Ensino no estimulo do
desenvolvimento do PC.
A medicao deste questiondrio € por meio
coeficiente Alfa de Crombach.

Ao decorrer do maddulo, 08 professores podem
avaliar de forma observatoria 0 desempenho dos
alunos por meio das Pistas para Avaliagao do
Pilares do Pensamento Computacional.


https://drive.google.com/open?id=1aAzVRA91lwVfs3bWxiczeE3GAF_5VmQj
https://drive.google.com/open?id=1aAzVRA91lwVfs3bWxiczeE3GAF_5VmQj

Os alunos estao conseguindo separar 0S
problemas em partes?
0 isolamento das partes do problema

acontecem de forma logica?

A desfragmentagao esta auxiliando na
resolucdo dos problemas?

Para cada parte de um problema existe
uma solucao?

0 isolamento das partes de um problema
esta estimulando o aluno a pensar de
forma critica, criativa e légica?

Anotacoes

Decomposicao




Os alunos conseguem associar 0s
problemas do Modulo de Ensino 1, como
os problemas do cotidiano?

Os alunos conseguem reconhecer

semelhancas entre problemas com
situacdes diferentes?

Os alunos aplicam estratégias ja aplicadas
em outros problemas para resolverem 0O
problema atual?

Quando a semelhanca entre problemas ja
resolvidos ou problemas a serem
resolvidos os alunos descartam ou
aproveitam 0 raciocinio que utilizaram
antes para resolver 0 problema atual?

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

— o 00—
- eee®

Reconhecimento
de Padroes




Abstragao é 0 processo
voltado para separagao
detalhada para o tratamento da
complexidade de problemas.

e Apbsa decomposicao €
reconhecimento de padroes,
os alunos conseguem
detalhar a complexidade do
problema?

Para cada parte do problema
o que passou pelo processo de
Abstragao decomposigao, os alunos
conseguem tratar esta parte
, do problema subdividido?
= 0 tratamento das partes de
um problema separado
auxiliou no processo de
solucdo do problema?
A abstragdo das partes do
problema acontece de forma
|6gica?




Algoritmo & o conjunto

de instrucdes a fim de
resolver problemas.

Os alunos estdo resolvendo
os problemas de forma
sequencial, seguindo a
estrutura de um algoritmo?
A sequéncia de passos para
resolver problemas esta
auxiliando no processo de
estimulo ao raciocinio
|6gico?

Estruturar de forma
algoritmica a resolucdo de
problemas facilita a
aprendizagem?

Pensar de forma algoritmica
auxilia no desenvolvimento
do pensamento critico e
criativo?
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para ir Mai§ longe!

i #PensamentoComputacional

ot}

Decomposicao

htto://almanaquesdacomoutacao.com.br

—o00o

Reconhecimento
de Padrdes

Vocé pode usar as HQs dos Almanaques
para Popularizagao de Ciéncia da
Computacao em especial os da série 7

sobre Pensamento Computacional em

é:hé/[ilNAQUE PARA POPULARIZAGAO DE
| CIENCIA DA COMPUTAGAO § J === , SO0
: 1tin: //almanaguesdacom utacao.com.br/ .

Vocé também pode usar o Guia de
Atividades tecnocriativas para criangas do
século 21, Almanaques para Populariza¢ao

L " de Ciéncia da Computagdo (Série 12
OPULARIZACAO DE s
CIA DA COMPUTAGAO m . Volume 1).

Vocé pode avaliar as atividades por meio de

dois formularios disponiveis:
e Pensamento Computacional

e O Competéncias para criancas do século

21 #5¢21

[ 15 X
Ethel Antunes Wilhelm, a

Bioquimica gadch
melhor qualidadeg;:[;i;aggrhauis;;sg: €
Aguardamos voce!
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ds8qJxGDgmkZjHMC7
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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