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Apresentacao

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

Esse guia, o Volume 5 (Atividades para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional: Mddulo Robdtica com Sucata), da Série
12 (Guia pedagdgico), foi elaborado como parte integrante da
dissertacao de mestrado desenvolvida por Natalia de Santana Batista
em sua pesquisa sobre a aplicacdo do Pensamento Computacional
como metodologia para o ensino de conceitos da Robdtica com
Sucata. O layout das paginas sao adaptados do volume 1 dos Guias de
pedagdgicos da mesma Série.

O Médulo Robdtica com Sucata é composto por atividades com o uso
de estrategias para o ensino-aprendizado de conceitos da Robética
com Sucata por meio do Pensamento Computacional de forma a
despertar no aluno a curiosidade, inventividade e adaptabilidade em
conjunto com conceitos da Robética com sucata.

(os Autores)



Objetivos do Guia de atividades
para o desenvolvimento do
Pensamento do Computacional
Modulo: Robética com Sucata

Este guia de atividades tem COmMO objetivo fornecer idéias para a realizagao de
atividades de ensino-aprendizagem do desenvolvimento do Pensamento
Computacional por meio do ensino de conceitos da Robotica com Sucata.

As  atividades  sao projetadas ~ para desenvolver ~ as  cinco
habilidades/competéncias para as criancas do século 21: 0 Pensamento Critico, a
Colaboragédo, a Criatividade, a Resolugao de Problemas e O Pensamento
Computacional. Em se tratando do Pensamento Computacional as atividades sao
projetadas para 0 desenvolvimentos dos Seus 4 Pilares (Decomposigao,
Reconhecimento de Padroes, Abstracao e Algoritmo).

personagens utilizados nos gibis S13V1 e S13V2,d
o o ] an I 2 &
contada nesses gibis por meio dessas atividades. P UIAE] TG0 I

Estas atividades auxiliam no desenvolvimento das seguintes competéncias gerais

listadas na BNCC (2017):
e Pensamento Critico
e Criativo;

e Cultura Digital;
e Autonomia.

7




Pensamento critico / Criatividade | Colaboragao | Resolucao de Problemas | Pensamento Computacional

Competencias para o século 21*

As ci - _ )
A pc;rsc;r::ralcl)liar\gis chaveI para o século 21 (#5c21) foram selecionadas:
ico a a :
, a colaboragdo, a resolucao de problemas, a criatividade e o pensamento computacional

0 pensamento critico (CcrT) é
a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica
independente. O pensamento
critico permite a analise de
idéias, 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
se o entendimento compartilhado e
YRS | [abalhar de forma coordenada
com varias pessoas para um

jetiv m.
‘_. objetivo comu

Colaboracao

A criatividade (CR) € um

processo de criagdo de

uma solugao gt
considerada nova, " broblemex 2

Informatica

inovadora e relevante 1 r y #

para abordar uma . : o A resolugéo de problemas

situagdo-problema e o e V5,90 (PS) ¢ a capacidade de

adaptada ao contexto. | y identificar uma situagéo de
- problema, para a qual 0

5 Pensamento processo e a solugdo nao
=g c M ~ .
omputacional sdo conhecidos

antecipadamente. E
também a capacidade de
determinar uma solugao,
construi-la e implementé-la
efetivamente.

0 pensamento computacional (CT) é um conjunto de estrategias
cognitivas e metacognitivas relacionadas a modelagem de
conhecimento e de processos, a abstracao,

ao algoritmo, a identificacdo, a decomposigao e

3 organizagéo de estruturas complexas e conjuntos l6gicos.

8 @589
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HABILIDADES: Criatividade | Produtividade | Inventividade

Decomposi¢ao
é um processo para
fragmentacao de
problemas em
pequenas partes. As
partes menores podem
ser resolvidas
separadamente.




INittx:3Pensamento Computacional?

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

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

Caracteristicas do Pensamento Computacional: 006
Wing, 2
Conceituar ao invés de programar;

E uma habilidade fundamental e ndo utilitaria;

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

Gera ideias e ndo artefatos;

Para todos, em qualquer lugar,

Pensamento Computacional e a BNCC (2017)

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

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

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

e Utilizar tecnologias digitais de comunicagao e informacao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos e resolver problemas. @@3
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Introducao a pratica

Robotica com Sucata

Proposto inicialmente por Papert (1980), a
Robética Educacional (RO) traz conceitos do

aluno criar e interagir com seu proprio Robética Educacional
material de estudo, gerando maior curiosidade

com seu objeto de estudo e ajudando no
desenvolvimento de novas habilidades
(BENITTI, 2012).

A programacao do robo desperta melhor o
Programagao Robdtica uso da comunicacdo e do interesse da
crianga no movimento dos robds através das

ordens dadas por elas (BELLEGARDE, 2019).

A Robdtica com Sucata possibilita a construgao de utensilios
Robética com Sucata reciclados do lixo como meio de mediar o ensino de forma
criativa e sustentdvel (GAROFALOQ, 2020).

Para a constru¢cdo de um robd sdo necessarias diversas
etapas de construgdo como a sua estrutura fisica
caracterizada pela mecanica e eletronica e pela sua parte
pensante, a programagao (POP ESCOLAS, 2019).

Etapas da Robética

1



para o Ensino de Conceitos da
Robotica com Sucata e Pensamento
Computacional

Descobrindo a Robd teimoso
programacao Jogo da tabela
A Mao mecanica
Hora da mecanica
(7 Carrinho hidraulico

Carrinho de tampinha
< Compasso elétrico



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

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

As [XIVIGELES 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 (Decomposigao, Reconhecimento de Padroes, Abstragao e Algoritmo) em sintonia

com as Competéncias basicas descritas na BNCC (2017): Pensamento Cientifico, Critico e Criativo; Cultura
Digital.

Todas as atividades podem ser realizadas a partir de

ta idade sugerida e de maneira integrada dentro ou fora da escola (como
e o - em casa, no centro de recreago, ...).
de algoritmos por meio de uma dinamica sim

i i ceito 50 em que um robd
Esta atividade tem como objetivo introduzir © con o exatamente como na programagdo em g

0" ", fazend
consiste em apresentar como um robo “pensa’,

o para fazer.
|eva exatamente a0 pé da letra o que eleé programad pi

Sao descritas as competéncias
: ""mmm%m“ identificadas na atividade que contemplam a BNCC.
: cdabomrparaalcanqarl::n e omur
lares da Robética - vPilaresdo‘;’;: de Maior Enfase * Competéncias pela BNCC
Pilares 0ti {

. o Pensamento Critico €

g . e e igha . . ,
./ L B i LY As atividades estdo estruturadas em periodos com cerca de
I e » muntucio co ssso dimes ¢ 15 minutos @ uma hora de duragao.
Inicialmente: O P’O(es:ﬂno:ztere"‘ lido 0s Gibis da Série 13 volume 1 €

30 a Robotica’ @ Robotica com Sucata’. Em

e  Programagdo

Cada ficha apresenta um exemplo de atividade para que
o emen e 08 professores possam adapta-la aos objetivos e necessidades
Execugdo: Para inicu_) ?a,pra loa s len:arupos de 4 pessoas; Passo
Passo 1: 0 professor ia dividir os alunos em g

é de passos para alcangar

somnder @gpecificas de suas aulas.

Tinha papel entao
eu comprei 4 tesouras

instrugdes.

- i rem com éxito
ntegragao: A0 térmi ivi es que alcangarem C
3 srmino da atividade as equip
o objetivo éanha Entéo o professor questiona as dificuldades enfrentadas
ran : [ e comi form robos pensam-
= du a] te a tarefa e comenta sobre a forma que

Esta secdo sugere possiveis variagdes na/da
atividade.

ial: Gi érie 13 volume 1€
Material: Gibis da Série 13 V0! e
volume 2 sobre “ |ntrodugéo a Robética” e
“Robética com Sucata

Esta secdo contém informagdes adicionais das

atividades ou atitudes que o professor pode ter para engajar o
aluno nessas atividades.

14 e=a

0 material esta descrito genericamente
para facilitar a integragao de atividades com as As cinco competéncias do século 21, 0
diferentes realidades das salas de aula. Pensamento Computacional, que esta entre essas
competéncias, e conceitos da Robotica com Sucata
disponiveis neste guia possuem um cartédo avaliacao para

que os professores possam anotar alguns elementos
observaveis relacionados a essas habilidades.
13 ©080



LeLEN Descobrindo a

‘" Robo Teimoso 6 +

programagao

Esta atividade tem como objetivo introduzir o conceito de algoritmos por meio de uma dinamica simples que
consiste em apresentar como um rob6 “pensa”’, fazendo exatamente como na programacao em que um robd
leva exatamente ao pé da letra o que ele é programado para fazer.

Conceitos da Robotica ’Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC

e  Algoritmo - e Pensamento Critico e
e Decomposi¢do Criativo
e  Abstragéo - e Cultura Digital

e  Programagéo

vescrigdo do cendrio de aprendizagem 40 minutos

W
kt

Inicialmente: O professor faz a introdugdo do assunto algoritmos e
programacao, apos os alunos terem lido os Gibis da Série 13 volume 1 e
volume 2 sobre “ Introdugdo a Robodtica” e “Robdtica com Sucata”. Em
seqguida sera apresentado um pequeno exemplo onde ird mostrar um
objetivo simples para os alunos alcangarem por meio de um algoritmo
dinamico. Esse algoritmo (sequéncia de passos) consiste em uma lista de
instrugdes de como a tarefa serd realizada.

Betabot compre uma
tesoura e se tiver papel
entdo compre 4

2

Tinha papel entao
eu comprei 4 tesouras

-
AUl Execucgao: Para inicio da pratica, ird se iniciar pelos seguintes passos:
@ Passo 1: O professor ira dividir os alunos em grupos de 4 pessoas; Passo
2: Os grupos irdo comecar a criar uma sequéncia de passos para alcancar
esse objetivo; Passo 3: O professor ird executar ao pé da letra o que foi
imposto por cada grupo, assim como um robd faria seguindo as
74 instrugdes.

Integragao: Ao término da atividade as equipes que alcangarem com éxito
o objetivo ganha. Entdo o professor questiona as dificuldades enfrentadas
durante a tarefa e comenta sobre a forma que robds pensam.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e
volume 2 sobre “ Introdugado a Robdtica” e
“Robdtica com Sucata”

14


https://youtu.be/FN2RM-CHkuI

02 Jogo da tabela '23:1: Descobrindo a

programagao

Esta atividade visa compreender melhor a ldgica de um algoritmo utilizando de um quadro interativo simples
com diversos objetivos para alcancar um ponto escolhido utilizando de setas para navegar pelo quadro,
fazendo uso de um conceito base de ldgica de programagao.

Conceitos da Robadtica ’Pilares do PC de Maior Enfase

~

- Competéncias pela BNCC

e  Algoritmo - e Pensamento Critico e

e Reconhecimento Criativo
de padrdes . e  Cultura Digital

e  Programacéo

vescrigdo do cendrio de aprendizagem 20 minutos

Inicialmente. A principio o professor ira associar a logica de algoritmos
com a aula 1 e ird apresentar a nova atividade na qual o professor ird
fazer a tabela no quadro com quadrados definidos por letras e ndmeros
como numa batalha naval, porém em branco, no qual os objetivos sera
definido pelo mesmo.

Agora o rob6 anda dois
quadrados para o lado.

Execucao: Para inicio da atividade, ird se iniciar pelos seguintes passos:
Passo 1: O professor ird definir nos quadrados as metas a serem
alcangadas; Passo 2: os alunos irdo percorrer por este quadro e com o
auxilio de setas para passar por todas as metas, andando igual a um
algoritmo. EX: Ao escolher uma seta para cima, entdo o personagem ira
andar um quadrado para cima.

Integragao: Ao fim da atividade sera notado se os objetivos foram
alcangados pelos alunos. Em sequida os questionando sobre o
entendimento dos algoritmos.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e
volume 2 sobre “ Introdugado a Robdtica” e
“Robdtica com Sucata”

15


https://youtu.be/2Mz580OnYJg

03 N o Idade
Mao mecanica (1'ER mecanica

Nesta atividade ira apresentar conceitos praticos da mecanica de um robd, compreendendo a Idgica por meio da
construcdo de uma mao mecanica feita de materiais reciclados e adaptado a criatividade dos alunos e sera
construido seguindo os conceitos de Pensamento Computacional.

Objetivos:
e Introduzir o conceito de mecéanica
e  Colaborar para alcangar um objetivo comum
e Desenvolver o Pensamento Computacional

Conceitos da Robotica Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC

o Pensamento Cientifico,

Mecénica *  Algoritmo Critico e Criativo
Decomposicao -
* PosIg Cultura Digital
Abstragao

‘e Autonomia
30 minutos

Inicialmente. O professor ird apresentar uma garra pronta e alguns
conceitos de mecanica e angulos para a construgdo. Apresentando um
objeto ja pronto como exemplo de inspiragao para que os alunos criem
suas proprias versoes utilizando os materiais disponiveis.

Vamos ver o como a
garra de vocés ficaram

Execucao: Para inicio da atividade, ird se iniciar pelos seguintes passos:
Passo 1: O professor ira dividir a turma em duplas; Passo 2: Os alunos
irdo analisar o objeto ja pronto apresentado no exemplo; Passo 3: Os
alunos irdo criar projetos de suas construcoes; Passo 4: Construcao com

A minha consegue os materiais disponiveis.

segurar uma caneta

Integragao. Apos a atividade o professor ird questionar os conceitos

A minha sé .. ~ .
utilizados na construgao e avaliar a obra pronta.

pega objetos
pequenos

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e
volume 2 sobre “ Introdugéo a Robdtica” e
“Robodtica com Sucata”

16 [©989


https://youtu.be/m3JpEM4my-4

Idade

1“5 Carrinho hidraulico XY mecanica

Nesta atividade sera feito um projeto utilizando conceitos de fisica e geometria para construir um carrinho
hidraulico que anda para frente e para tras. O carrinho ird funcionar a base de agua, seguindo os conceitos de
Pensamento Computacional e podendo ser feito em maior parte com materiais que seriam descartados, como
papeléo e plastico.

Objetivos
e Introduzir o conceito de mecéanica
e  Colaborar para alcangar um objetivo comum
e Desenvolver o Pensamento Computacional

/ | Conceitos da Robotica . Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
@ 7S e  Decomposigio e  Pensamento Cientifico,
- e  Mecanica e Reconhecimentode Critico e Criativo
Padroes - Cultura Digital
l l : ‘e Autonomia
— Vescrigdo do cendrio de aprendizagem 1 aula

Inicialmente. O professor ird apresentar conceitos da fisica e da
s ; geometria utilizados na constru¢do do objeto e um protdtipo ja pronto
= como exemplo para os alunos investigarem seu funcionamento e fazer
suas proprias versoes com o material disponivel.

0 meu carrinho vai
mais longe com as
adaptacgdes que eu fiz

Execucao: Para inicio da atividade, ird se iniciar pelos seguintes passos:
Passo 1: O professor ird dividir a turma em equipes de até 4 alunos;
Passo 2: Os alunos irdo analisar o objeto para entender sua construgéo;
Passo 3: Os alunos irdo criar protdtipos de suas proprias versdes;

O meu vai mais ~ g ,
Passo 4: Construgao com o material disponivel.

rapido

Integragao. O professor ird avaliar os objetos e questionar os conceitos
) utilizados na construgdo para o seu funcionamento e como esses
Muito bem conceitos poderiam ser utilizados de outra forma.

criancas!

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e
volume 2 sobre “ Introdugéo a Robdtica” e
“Robotica com Sucata”

17 389


https://youtu.be/ZrUZbDIpObE

Carrinho de tampinha ;d;d:

Esta atividade ira apresentar conceitos basicos da eletronica de um robd por meio da construgdao de um pequeno
carrinho que anda para frente feito com pecas recicladas. Sera construido seguindo os conceitos de Pensamento
Computacional e fara uso de materiais que podem ser encontrados em lixo eletronico e lixo comum.

sciplinas: Objetivos:
Matematica/Geometria e Introduzir o conceito de eletronica
Fisica e Colaborar para alcangar um objetivo comum
Artes e Desenvolver o Pensamento Computacional

Conceitos da Robotica Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC

. e Algoritmo - @  Pensamento Cientifico,
*  FEletronica e Reconhecimento de Critico e Criativo
Padroes - @ Cultura Digital
e  Abstracéo - e Autonomia

> laula

Inicialmente. O professor apresentara um protdtipo pronto do carrinho e
os conceitos de eletronica utilizados nele, para que os alunos possam se
inspirar para criar suas proprias variagdes. Apresentando possiveis pecas
para serem utilizadas e adaptadas para o material disponivel.

Como ficou o carrinho de
vocés?

Execucao: Para inicio da construgdo, ird se iniciar pelos seguintes
passos: Passo 1: O professor ira dividir os alunos em equipes de 4
pessoas. Passo 2: Os alunos irdo analisar o funcionamento do carrinho de
O nosso tem rodas bem Eeetle exemplo. Passo 3: Os alunos irdo criar o prototipo de suas proprias

grandes que faz ele ir mais - . ~ . . ,
longe com menos giros da roda versoes do carrinho. Passo 4: Construgdo com o material disponivel.

Além de super |, Integragdo. Ao final da atividade o professor ird questionar os conceitos
rapido! \J de eletronica utilizados na construgao e discutir o que foi aprendido.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e Adaptagoes: Os materiais para a construgdo podem ser substituidos por
volume 2 sobre “ Introdugado a Robdtica” e materiais com mais facil acesso. O carrinho pode ser adaptado para um
“Robdtica com Sucata” objetivo definido pelo professor ou para a criatividade dos alunos.

Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimulada para que
adaptem as suas preferencias, estimulando a criatividade.
18 ©2016 Romero, Vallerand Material de apoio: https://youtu.be/GGfOTICM1U Minutagem: 0:20 a 1:49


https://youtu.be/GGfOTflCM1U

, . Idade
Compasso elétrico 12 +

Esta atividade ira apresentar conceitos da eletronica de um robd6 integrado a conceitos da geometria e fisica. O
compasso elétrico faz circulos de forma automatica e em qualquer tamanho em que seja ajustado. Sera
construido seguindo os conceitos de Pensamento Computacional e fara uso de materiais que podem ser
encontrados em lixo eletrénico e lixo comum.

isciplinas: Objetivos:
Matematica/Geometria e Introduzir o conceito de eletronica
Fisica e Colaborar para alcangar um objetivo comum
Artes e Desenvolver o Pensamento Computacional

Conceitos da Robotica ’Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC

X e Algoritmo - @  Pensamento Cientifico,
RERNE =ticniEd e Reconhecimentode Critico e Criativo
Padrdes - @  Cultura Digital
e  Abstracéo - @  Autonomia

Inicialmente. O professor ird relembrar os conceitos aprendidos na
atividade anterior e em seguida ira apresentar os conceitos que serao

Como voce poderia usar utilizados nesta construcdo. O compas

essa conceito de outra
forma?

Execugao. Para inicio da construgdo, ird se iniciar pelos seguintes
passos: Passo 1: O professor ira dividir os alunos em equipes de 4
S T — pessoas. Passo 2: Os alunos irdo analisar o funcionamento do carrinho de
Eu poderia criar um ) - . - .
robo que anda em : exemplo. Passo 3: Os alunos irdo criar o protétipo de suas proprias
circulos versdes do carrinho. Passo 4: Construgdo com o material disponivel.

e —

Integracao. Ao final da atividade o professor ird questionar os conceitos de
eletronica utilizados na construgdo, discutir o que foi aprendido e como
esses conceitos poderiam ser utilizados de outra forma.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e Adaptagdes: Os materiais para a constru¢cdo podem ser substituidos por
volume 2 sobre “ Introdugéo a Robdtica” e materiais com mais facil acesso. O compasso pode ser adaptado para um
“Robdtica com Sucata” objetivo definido pelo professor ou para a criatividade dos alunos.

Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimulada para que
adaptem as suas preferencias, estimulando a criatividade.
19 Material de apoio: https://youtu.be/kPZ6jpEXNp4


https://youtu.be/kPZ6jpEXNp4
http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Uik ik ek Javaliacao das competéncias

0 pensamento critico é a Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
capacidade de desenvolver uma Segundo a BNCC (2017):
reflexdo critica independente. O o Exercitar a curiosidade intelectual
pensamento critico permite a Exercitar a Investigagdo, a reflexdo e a andlise critica
analise de idéias de Exercitar a consciéncia critica

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

valores e julgamentos proprios.

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

O
----
.
.

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

Componente 2 (CrTc2): Explorar as

diferentes perspectivas e posigoes S o o
em relagdo a uma ideia ou obra. Pensamento critico

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

L

Colaboracao

Resolugdo
co-criativa de

problemas com ReSOh.IgaO
a ajuda da de problemas

Informatica

(L-E Pensamento

Computacional

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



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas avaliacao das competéncias

A colaboragao € d capaCIdade Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
de desenvolver um

entendimento compartilhado e

trabalhar de maneira

coordenada com varias

pessoas para um objetivo

comum.

Componente 1 (Cc1): Capacidade de
identificar a situagdo do problema e
definir em equipe, um objetivo comum
Componente 2 (Cc2): Estabelecer e
manter um entendimento e uma
organizagao compartilhada.
Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma
compreensdo do conhecimento,
habilidades, pontos fortes e limitagoes
de outros membros da equipe para
organizar tarefas em direcdo aum
objetivo comum.

Componente 4 (Cc4): Ser capaz de
gerenciar as dificuldades do trabalho
em equipe com respeito € em busca de
solugdes.

Componente 5 (Cc5):(Co)construq.§o de

conhecimento e / ou artefatos ‘_.

P L]
S0 O
e o

Pensamento critico

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de
problemas com
a ajuda da

Informatica

1 GO {LE) Pensamento
P I acional Romero (2016) adaptado para portugués
o por Romero, Vallerand e Nunes (2019)
Avaliagdo (#5c21) https:/forms.qle/ZFBwQH57geGgG5YT9



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

A solugio de problemas éa Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

capacidade de identificar uma Segundo a BNCC (2017):
situaco-problema para a qual o e  Formular e resolver problemas
processo ea SO'UQéO néo Séo o RENIE pr0b|emas e exercer protagonismo e

conhecidos antecinadamente £ autoria na vida pessoal e coletiva.
' _ P : e  Criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
também a capacidade de

conhecimentos das diferentes areas.
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-requlagao

sle e
iterativa de solugdes intermediarias Pensamento ;:rit.ico
Componente 5 (PSc5): Pesquisar e
compartilhar recursos externos

L

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de Re a
problemas com solugao

a ajuda da de problemas
Informatica

{LE Pensamento
Computacional

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

Pistas para valic'ﬁ das competencias
criatividade

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

A criatividade € um
processo de concepgéo de Sequndo a BNCC (2017):

uma solucdo considerada e Exercitar a curiosidade
nova, inovadora e relevante e  Compreender, utilizar e criar tecnologias
para uma e  Formular, negociar e defender ideias

situacao-problema.

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

Pensa

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de ReSOIU(_;éO

problemas com

a ajuda da de problemas

Informatica

{LE) Pensamento
Computacional
Romero (2016) adaptado para portugués

. por Romero, Vallerand e Nunes (2019)
Avaliagéo (#5c21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

2 JGIoE)



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

0 pensamento computacional é
um conjunto de estratégias
cognitivas e metacognitivas
relacionadas ao conhecimento €
modelagem de processos,
abstracao, algoritmo,
identificacao, decomposigao €
organizagdo de estruturas
complexas e de segiiéncias
l6gicas.

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

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagéo para
codificar

Componente 4 (CTc4): Alfabetizacao
tecnolégica e de Sistemas

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

24 580

o

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

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

Resolugao
co-criativa de

problemas com ReSOIugao
a ajuda da de problemas

Informatica

Pensamento
Computacional

Romero (2016) adaptado para portugués

m~AarDamara \/allarand A Niimae /9010)


https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas avaliacao dos Pilares

Algoritmo Decomposi¢ao
o  Formalizar um conjunto de o Melhoria para lidar com problemas, dividindo-0s em
passos para resolver um partes menores
problema o Maior atencdo aos detalhes dos problemas
e Chance de mefhoraro e Maior agilidade na resolugéo dos problemas
processo da resolugao de um e Maior dinamismo ao trabalhar em equipe
problema

Reconhecimento de Padroes

e Estender o conhecimento € a resolugdo sobre um

Abstragao
problema a outros problemas semelhantes
e Selecionar as informagdes e Maior facilidade na compreensao de um problema
importantes para solucionar e Ganho de produtividade na resolugdo de um problema
problemas

Observar os detalhes das
informacdes selecionadas

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

por Brackmann (2017)

925 Avaliagéo (Teste dos Pilares do PC)
https:/forms.gle/gb8XSfMGn98SkLNW8


https://forms.gle/gb8XSfMGn98SkLNW8

Anotacoes




Anotacoes




Anotacoes




Para ir mais longe!

Conceitos basicos sobre

GOICEIWS Va>ILTS ==

Pensamento Comutacional

Vocé pode usar 0S gibis dos Almanaques para
Popularizagao de Ciéncia da Computagao em
especial os Gibis 1 e 2 da Série 13 sobre
Robética com Sucata.

htt:almanauesdacomutacao.com.br

Aguardamos voce!
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do Estado do Rio de Janeiro. Membro do PPGI/UNIRIO. Pds-doutora pelo laboratério LINE,
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