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Apresentacao

Esta cartilha, é apresentada na Série 12 como um guia de
atividades pedagogicas desenvolvida durante a Bolsa de
Produtividade CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela
prof2. Maria Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no DIA/PPGI da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). 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.

Este 7° Volume é um Guia de Atividades para o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Madulo
Gramatica e Interpretacdo de Textos, da Série 12 (Guia
Pedagdaico) e foi elaborado como parte integrante da dissertacao
de mestrado desenvolvida por Albert Rodrigues de Souza Catojo
em sua pesquisa sobre o desenvolvimento das habilidades do
Pensamento Computacional por meio da gramatica e
interpretacdo de textos. O layout das paginas é adaptado do
Volume 1 dos guias pedagdgicos da mesma série.

O Mddulo Gramatica e Interpretacao de Textos é composto
por atividades com o uso de estratégias para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional por meio da gramatica e
interpretacdo de textos, de forma a despertar no aluno a
curiosidade, inventividade e adaptabilidade em conjunto com
onceitos da Lingua Portuguesa. As atividades fazem parte de
na estdria que inicia no Volume 16 da Série 7.

(0s Autores)


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V7.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V7.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V16small.pdf
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GuiadeAtividades para o

Desenvolvimento das Habilidades do
,Pensamento Computacional
Mddulo; Gramatica e
Interpretacao de Textos

Este guia tem como objetivo dar suporte para a realizacdo de atividades de
ensino-aprendizagem do desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio do
ensino dos conceitos de gramatica e interpretacao de textos.

As atividades sao projetadas para sensibilizar os alunos com as cinco habilidades /
competéncias para as criangas do Século XXI: o Pensamento Critico (CrT'), a Colaboragdo
(C?), a Criatividade (Cr®), a Resolugéo de Problemas (PS*) e o Pensamento Computacional
(CT®). Em se tratando do Pensamento Computacional as atividades sdo projetadas para o
desenvolvimentos dos seus quatro Pilares (Abstragao, Decomposigao, Reconhecimento
de Padroes, e Algoritmo).

Este guia é composto por 6 atividades que integram o ensino de conceitos de Pensamento
Computacional por meio da Gramatica e Interpretagao de Textos. As atividades utilizam
personagens do Gibi Volume 16 da Série 7, dando uma continuagdo a estéria contada
nesse gibi por meio dessas atividades.

Estas atividades auxiliam no desenvolvimento das seguintes competéncias gerais listadas
na BNCC (2018) e complemento a BNCC - Parecer-CNECEB-N-2-2022:

Pensamento Cientifico, Critico e Criativo (EF05C004);
Resolucao de Problemas (EF05C004);

Cultura Digital (EF15C008);

Colaboragao (EF05C004).

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

2C de Collaboration, que significa Colaboragao.

3Cr iniciais de Creativity, que significa Criatividade.

*PS iniciais de Problem Solving, que significa Resolugdo de Problemas.

SCT iniciais de Computational Thinking, que significa Pensamento Computacional.

VOLTAR


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V16small.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=235511-pceb002-22&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192

Pensamento Critico / Criatividade | Colaboraco | Resolugo de Problemas | Pensamento Computacional

Seculo 21*

As cinco habilidades-chave para o Século 21 (#5c21):

0 Pensamento Criti a a
tico, a Colaboragéao, a Resolugéo 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 andlise de
idéias, de conhecimentos € A Colaboragdo (C) é a
de processos relacionados a capacidade de desenvolver um
um sistema de valores e ) entendimento compartilhado e
julgamentos proprios do Sosas trabalhar de forma coordenada
individuo. E um pensamento Pensamento critico com varias pessoas para um
responsavel que se baseia em objetivo comum.
critérios, que € sensivel ao -
contexto e a outras pessoas. b=
Colaboragao

A Criatividade (Cr) € um
processo de criagdo de
uma solugao Resolucha

i | SRETI  Resolucio
F:OI’\Sl eragda nova, : . 8.ajuda dy de problemas
inovadora e relevante L premAtce #

para abordar uma

A Resolugao de Problemas

situagdo-problema e 2,00 (PS)éa capacidade de
adaptada ao contexto. AN identificar uma situagdo de

1 - problema, para a qualo
(L_E)Pensamento processo e a solugdo nao
Computacional s3o conhecidos
antecipadamente. E
também a capacidade de
determinar uma solugao,
construi-la e implementé-la

efetivamente.

| 0 Pensamento Computacional (CT) é um conjunto de estratégias
cognitivas e metacognitivas relacionadas a modelagem de
conhecimento e de processos, 3 abstracéo, ao algoritmo,
3 identificacdo, a decomposigdo e a organizagao de estruturas
complexas e conjuntos |6gicos.

@029


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

HABILIDADES: Criatividade | Produtividade | Inventividade

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

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

g ©HLVOO RAABE. Andre (2020); BRACKMANN (2017); SILVA, SOUZA, NUNES e DELABRIDA (2020).
VOLTAR



https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=EBvLDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT22&dq=RAABE,+Andre,+ZORZO+Avelino,+BLINKSTEIN+Paulo+-+Computa%C3%A7%C3%A3o+na+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica:+Fundamentos+e+Experi%C3%AAncias+-+Editora+%E2%80%8F+:+%E2%80%8E+Penso%3B+1%C2%AA+edi%C3%A7%C3%A3o+(21+janeiro+2020).&ots=3Z3zuTOIF9&sig=2klxwcnhw8W1ga8NlE3ktolauiQ#v=onepage&q&f=false
https://www.researchgate.net/publication/322684630_DESENVOLVIMENTO_DO_PENSAMENTO_COMPUTACIONAL_ATRAVES_DE_ATIVIDADES_DESPLUGADAS_NA_EDUCACAO_BASICA
https://www.researchgate.net/publication/322684630_DESENVOLVIMENTO_DO_PENSAMENTO_COMPUTACIONAL_ATRAVES_DE_ATIVIDADES_DESPLUGADAS_NA_EDUCACAO_BASICA

\IiI:X:IPensamento Computacionaly;

Sao os processos de pensamento envolvidos na compreensdo de um problema e na
expressdao de suas solugbes de tal forma que um computador possa realizar a
solugdo. Pensamento Computacional é fundamentalmente sobre o uso de conceitos
analiticos e algoritmicos e estratégias mais intimamente relacionadas a Ciéncia da
Computacao para formular, analisar e resolver problemas. (Grover, 2018).

0 Pensamento Computacional envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do
desenvolvimento de algoritmos (BNCC, 2018).

Premissas da computagao na Educacdo Infantil (Anexo ao parecer-cneceb-n-2-2022-bncce):

Pensamento Computacional e a BNCC (2018):

VOLTAR



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
https://www.edsurge.com/news/2018-02-25-the-5th-c-of-21st-century-skills-try-computational-thinking-not-coding
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/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

Introducao aos Conceitos da

Gramatica e Interpretacdo de Textos

Interpretar um texto € um processo de No mundo em que vivemos,
desvendamento do texto, que passa por o texto perpassa cada uma de nossas
diversas operacées com o objetivo de extrair atividades, individuais e coletivas.

os elementos implicitos, buscar pistas e Verbais, nao verbais ou mistos, os

juntar partes, em busca de um todo

significativo

textos se cruzam, se completam e se
modificam incessantemente,
acompanhando o movimento de

(Cereja, William et al. 2018). transformagdo do ser humano e

Gracas a Gramatica, a
lingua pode ser analisada
e preservada,
apresentando unidades e
estruturas que permitem o
bom wuso da lingua
portuguesa

(Cochar, Thereza et al.

2020).

Pessoas que
corretamente,

etc..

1

relacionadas a linguagem e a comunicagao e podem
ser prejudicadas em diversos setores da vida social:
trabalho, escola, vida conjugal, amizades, familia,

suas formas de organizacao social.
(Cereja, William et al. 2017).

E essencial para nos transformarmos em leitores
competentes e nos inserirmos nas inumeras praticas
sociais de linguagem, seja navegando na Internet, seja
lendo um artigo cientifico ou uma histdria em quadrinhos,
seja lendo graficos e Tabelas de economia.

(Cereja, William et al. 2018).

A interpretacdo de textos amplia o dominio sobre a
linguagem escrita e falada. Aprender essa habilidade é
fundamental para se comunicar com eficiéncia e
compreender o mundo a sua volta. Interpretar textos
contribui para o aprendizado de conteudos e o
desenvolvimento de habilidades

(Cochar, Thereza et al. 2020).

ndo conseguem interpretar Gramdtica tem como
demonstram dificuldades  Principal fungdo regular
a linguagem e
estabelecer padrbes de
escrita e fala para os

N falantes de uma lingua.
(Cereja, William et al. 2017). (e il Al

2017).

VOLTAR


https://www.amazon.com.br/Superdicas-para-interpretar-textos-ENEM-ebook/dp/B079P4J5K6
https://shopee.com.br/Interpreta%C3%A7%C3%A3o-de-Texto-(desenvolvendo-a-compet%C3%AAncia-leitora)-Autor-William-Roberto-Cereja-e-Ciley-Cleto-i.390607424.14351648701
https://shopee.com.br/Interpreta%C3%A7%C3%A3o-de-Texto-(desenvolvendo-a-compet%C3%AAncia-leitora)-Autor-William-Roberto-Cereja-e-Ciley-Cleto-i.390607424.14351648701
https://shopee.com.br/Interpreta%C3%A7%C3%A3o-de-Texto-(desenvolvendo-a-compet%C3%AAncia-leitora)-Autor-William-Roberto-Cereja-e-Ciley-Cleto-i.390607424.14351648701
https://shopee.com.br/Interpreta%C3%A7%C3%A3o-de-Texto-(desenvolvendo-a-compet%C3%AAncia-leitora)-Autor-William-Roberto-Cereja-e-Ciley-Cleto-i.390607424.14351648701
https://shopee.com.br/Interpreta%C3%A7%C3%A3o-de-Texto-(desenvolvendo-a-compet%C3%AAncia-leitora)-Autor-William-Roberto-Cereja-e-Ciley-Cleto-i.390607424.14351648701
https://www.submarino.com.br/produto/2041362622
https://www.submarino.com.br/produto/2041362622
https://www.submarino.com.br/produto/2041362622
https://www.amazon.com.br/Superdicas-para-interpretar-textos-ENEM-ebook/dp/B079P4J5K6
https://www.submarino.com.br/produto/2041362622

para o Desenvolvimento das

Atividade 1 Guiando Jo&o (Jogo Scratch)

Trabalhando o Pensamento Computacional
no Texto

Atividade 2

Jogo Desplugado

Atividade 4 Debate com a Turma

Atividade 5 Criar um Jogo Simples no Scratch

Selecionando um Livro
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https://scratch.mit.edu/projects/720371488/

Q Como Usar as Fichas de Atividades

Algumas idéias ... As fichas de atividades sdo destinadas a apresentar ideias de atividades para os
facilitadores, professores e/ou pais. As atividades podem ser adaptadas (e modificadas) em uma
infinidade de formas: no processo, na duragao, nos objetivos de aprendizagem, na sua avaliagado, nos
materiais e tecnologias utilizadas, na ligagdo ao curriculo e na adaptacdo a diversos grupos de
pessoas de idades distintas e de necessidades de aprendizado divergentes.

As [BliVidades deste guia concentram-se no desenvolvimento de uma ou mais, das cinco principais
competéncias para o Século 21: o Pensamento Critico, a Colaboragdo, a Resolu¢ao de Problemas, a
Criatividade e/ou o Pensamento Computacional (Abstragao, Decomposi¢do, Reconhecimento de
Padroes e Algoritmo) em sintonia com as Competéncias basicas descritas na BNCC (2018):
Pensamento Critico, Criatividade, Alfabetizacdo Digital e Colaboragao.

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, ...).

-

% __‘ MJ ‘ » | ” WO cEERER [HE Sao  descritas as  competéncias

identificadas na atividade que contemplam a BNCC.

As atividades estdo estruturadas em periodos com
cerca de 30 minutos a uma hora de duracgéo.

Cada ficha apresenta um exemplo de atividade
para que os professores possam adapta-la aos objetivos e
necessidades especificas de suas aulas.

Esta secdo sugere possiveis variagdes na
atividade.

UGN 0 material  esta  descrito

genericamente para facilitar a integracdo de M0 Esta secdo contém informagdes adicionais das

atividades com as diferentes realidades das atividades ou atitudes que o professor pode ter para
engajar o aluno nessas atividades.

salas de aula.
As cinco competéncias do Século 21, o Pensamento
Computacional, que esta entre essas competéncias, e
conceitos de Gramatica e interpretagdo de textos, disponiveis
neste guias possuem um cartdo de avaliagdo, para que o0s
professores possam anotar alguns elementos
13 observaveis relacionados a essas habilidades.

VOLTAR


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V18small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V7.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

JOgO NO SCratCh <link para o Scratch> ,Ild;d: &

Jodo, Mariana e as criangas indigo se perderam do Bill no Quilombo apés os eventos dos Gibis da Série 7
(Volume 16). Para encontrar Bill, as criangas se separam e tém de utilizar as habilidades de interpretagao
textual e do Pensamento Computacional para encontra-lo. O jogo é criado no Scratch e sera apresentado em
diversos cenarios diferentes, trabalhando com uma estrutura de perguntas e respostas e com conceitos de
loop, recorréncia e condicional.

Disciplinas: Objetivos:
 Potencial de integragdo com e Introduzir o conceito de programacgao em blocos;
Lingua Portuguesa e Trabalhar conceitos cognitivos de Gramatica e Interpretacao de Texto;
e Trabalhar conceitos de Colaboragéo e trabalho em equipe;
e Desenvolver o Pensamento Computacional.

Eixo: ~__Pilares de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
. N e  Abstracéo - e Pensamento Critico (EF05C001)
e Pensamento Computacional e Decomposicio ~ ®  Cultura Digital (EM13LGG701)
e  Algoritmo . o  Competéncia Geral N°2 BNCC
: - o Colaboragdo (EF12EF04)
Descrigdo do cendrio de aprendizagem ~ 25 minutos

Hora de aprender sobre
Conceitos da Gramatica e
Interpretagdo de Textos

Inicialmente. Os alunos ja devem ter feito a leitura dos Gibis da Série 7
Volume 2, 7 e 16. O professor vai introduzir o topico perguntando se os
alunos conhecem alguma linguagem de programagdo em blocos.
Depois disso, o professor vai relembrar o conceito de Pensamento
Computacional, gramatica e interpretagédo de textos, e explicar a visdo
do Jodo no Gibi de Volume 16. O professor deve citar alguns dos
beneficios descritos pela BNCC.

Execugao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os
seguintes passos: Passo 1: Separar a turma em duplas e pedir aos
alunos que iniciem o jogo no Scratch; Passo 2: Estar atento as falas e a
situagado dos personagens do jogo até o final; Passo 3: Prestar atengao
e refletir sobre os blocos de comando de cada personagem; Passo 4:
Ver o que cada bloco de comando faz; Passo 5: Treinar com os blocos
de comando do jogo.

Agora é hora de botar em
pratica! Siga os Passos
do professor

Integragao: O professor questiona sobre a dificuldade do Scratch e
sobre como o aluno se sente em relagdo a atividade. Apos a resolugéo
do jogo, pede para os alunos descreverem quais passos eles seguiram
na pratica (Os alunos devem descrever os passos da execugao
formando um algoritmo. E possivel que alunos descrevam os passos
de forma diferente, mas o resultado da descri¢do deve ser similar).

Adaptagoes: Caso o professor ndo utilize os gibis da Série 7 Volumes
2,/ e 16, pode inserir no Scratch outro personagem de sua criagao,
para, assim, encenar a narrativa contida no jogo

Material: Gibis da Série 7 Volumes 2, 7e 16
sobre Gramatica e Interpretagdo; "Conceitos
Bésicos sobre Programagéo e Scratch” (Série
1, Volume 7) e Software de programacgao

Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimulada para que
descubram o que cada bloco de comando de cada personagem faz.

(Scratch). <link do jogo no Scratch>. VOLTAR u



https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf
https://scratch.mit.edu/projects/720371488/
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V2small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
https://scratch.mit.edu/projects/720371488/
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V2.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V2.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V7.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf
https://scratch.mit.edu/projects/720371488/
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V2small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf

Trabalhando o
. Idade o
o Pensamento Computacional no Texto 19 4 ALl

Esta atividade visa desenvolver o Pensamento Computacional trabalhando por meio da Gramatica em um
texto de dificuldade média.

Eixo: . Pilares de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
// e Algoritmo e  Pensamento Critico
e  Pensamento Computacional e  Decomposicio . gr;?\ﬁg:;g (EF05C004)
: /4 AUsilEGEe . o  Competéncia Geral N°2 BNCC
Descrigéo do cendrio de aprendizagem 25 minutos

Inicialmente. O professor apresenta para a turma um texto impresso
relacionado a escraviddo ou discriminagdo, pede que um ou mais
alunos leiam para a turma e solicita aos alunos que formem duplas.

Vamos completar essa .. o , L. P
atividade? Para esta atividade ndo serd necessdrio o uso do Scratch, serd

realizada em papel, os textos serdo impressos e entregues pelo
professora para os alunos.

Execugao. Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os
seguintes passos: Passo 1. Solicitar atencdo de todos a leitura
realizada pelos amigos; Passo 2: Leiam, individualmente, o texto;
Passo 3: Em duplas, separem os adjetivos, substantivos e verbos do
texto; Passo 4: Em duplas, decomponham os adjetivos, substantivos e
verbos; Passo 5: Em duplas, sublinhar os adjetivos, substantivos e
verbos do texto com uma marcagao de cor diferentes; Passo 6: Faga
um algoritmo dos passos anteriores.

Se o aluno errar, solicite que repita o processo a partir do Passo 3.

Integragao. Ao término, o professor verifica com os alunos o grau de
dificuldade da atividade proposta. Os alunos podem trabalhar com
outros textos de menor dificuldade, se for o caso.

Consegue decompor o
texto e descrever os
passos para formar um
Algoritmo?

Material: Gibis da Série 7 Volume 7 e 16
sobre  Gramatica; e Pensamento
Computacional.
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[ INICIO j

PASSO 1: ESCOLHA UM TEXTO
EM LIVROS, INTERNET, ETC..

v

PASSO 2: LEIA O TEXTO
ESCOLHIDO.

PASSO 3: RELEIA O TEXTO USANDO
A HABILIDADE DA ABSTRACAO

PASSO 4: SEPARE O TEXTO ESTRUTURALMENTE COM OS
COMPONENTES DA INTERPRETACAO DE TEXTO COMO A
GRAMATICA. ETC..

PASSO 5: IDENTIFICAR AS ESTRUTURAS
GRAMATICAIS DO TEXTO E SEPARAR EM
CLASSES MENORES.

PASSQ 6: IDENTIFICAR PADROES DE
REPETICOES DAS CLASSES GRAMATICAIS
QUE FORAM SEPARADAS NO TEXTO.

CONSEGUE
IDENTIFICAR OS
ELEMENTOS
GRAMATICAIS
DO TEXTO?

16 [ FIM ] VOLTAR




Jogo Desplugado o

Nesta atividade focaremos na formagao de palavras. Antes do inicio do jogo, a professora devera revisar brevemente
os conceitos de radical, sufixo e prefixo. No inicio do jogo, cada pasta entregue conterd 10 cartdes amarelos
(radicais), 10 cartdes verdes (prefixos), 10 cartdes azuis (sufixos) e 10 cartdes brancos (cartdo coringa, onde os
alunos poderdo preencher com o que quiserem, dentre radical, prefixo ou sufixo). Os alunos nao devem ser
informados sobre o padrdo de cores, o intuito é que eles descubram no decorrer da atividade.

Disciplinas: Objetivos:
e Potencial de integragédo e Introduzir conceitos de Morfologia;
com a disciplina de e Trabalhar conceitos da Gramética;
Lingua Portuguesa e Colaboragéo entre os alunos;
e Sensibilizar os alunos com conceitos de Pensamento Computacional.
Eixo: Pilares de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
i , ‘e Pensamento Critico (EF05C001)
e  Algoritmo :® o
e  Pensamento Computacional 2 Criatividade (EFO5C004)

e  Decomposigédo

A .
e  Abstragéo Competéncia Geral N°2 BNCC

Inicialmente. O professor relembra conceitos de Morfologia para a turma.

=" \amos formar 2D o3 Execucao: Para o inicio da prética, o professor deve seguir os seguintes

palavras? ' passos: Passo 1: Dividir a turma em grupos; Passo 2: Cada grupo

- recebera uma pasta contendo recortes de radicais, prefixos, sufixos e
cartdes coringas, que deverdao ser utilizados para montar/apresentar
palavras. Passo 3: Cada equipe recebera um cartdo para classificar as
palavras criadas (prefixais, sufixais, radicais); Passo 4: Apos a atividade
os alunos devem informar o que cada cor de cartdo representa e
descrever as estratégias utilizadas para criar a maior quantidade de
palavras.

E hora de

Integragao. O objetivo do jogo é praticar a formagdo de palavras de
colaborar!

modo que os alunos possam utilizar a Decomposi¢do, Abstracao,
Pensamento Algoritmico e o Reconhecimento de Padrdes.

Desafios: Formar o maior nimero de palavras no menor tempo

E ai? Qual foi o grau possivel e identificar os padrdes de cores.

de dificuldade para
fazer a atividade?
Vocé conseguiu usar
os Pilares do PC para

| essa atividade?

Material: Gibis da Série 7 Volumes 7 e 16 sobre
Pensamento Computacional e Gramatica.

Adaptagoes: Para esse jogo pode ser utilizado papel cartéo,
cartolina ou papel A4.

/)
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IZ¥ Debate com a turma P Atividade 4

Apds as atividades anteriores é necessario testar os conhecimentos adquiridos e debater sobre a
tematica abordada no Gibi da Série 7 e Volume 16.

Disciplinas: Objetivos:
Potencial de integracao Trabalhar a leitura;
com Lingua Portuguesa Trabalhar conceitos cognitivos para melhora da escrita;
Colaborar para criagdo e compreensao de um texto;
Sensibilizar os alunos com conceitos de Pensamento Computacional.

Eixo: Pilares de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
L ’ e  Algoritmo - @  Pensamento Critico (EF05C001)
e  Pensamento Computacional | e Decomposigdio e  Criatividade (EF05C004)
; e Reconhecimentode: ®  Competéncia Geral N°2 BNCC
: e Padrdes - e Colaboragdo (EF12EF04)
Descrig¢édo do cendrio de aprendizagem 30 minutos

Inicialmente. O professor relembra os conceitos de gramatica e
interpretacao de textos, e explica a visdo do Joao apds a leitura dos
gibis.

Debate?

Execugao. Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os
seguintes passos: Passo 1: Pedir as duplas ja formadas que
escrevam um texto com a tematica de Racismo usando os pilares
do Pensamento Computacional; Passo 2: Pedir que cada dupla
explique sua visdo sobre o tema; Passo 3: As duplas devem debater
entre si as convergéncias e divergéncias; Passo 4: Explicar o passo
a passo que utilizou para chegar as conclusoes!

Integragao. Ao término, o professor vai questionar se algum aluno
E ai? Qual foi o grau ja sofreu discriminag&o, depois ird checar com os alunos o grau de
de dificuldade para dificuldade de cada aluno e pedird aos alunos que elaborem uma
fz:/zerha atividade? lista de motivos que poderiam ajudar a mitigar a discriminagao.
océ consegue

descrever os passos e
formar um Algoritmo?

Adaptagoes: O professor podera utilizar

qualquer texto com a tematica sugerida.

Material: Gibis da Série 7 Volume 7 e 16
sobre Pensamento Computacional e
Gramatica.

Desafios: Os alunos devem fazer uma breve

apresentacao oral sobre o assunto que
debateram.

[0lC1e)
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf
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Idade

IKR Criando um Jogo no Scratch PP Atividade 5

Com os conhecimentos adquiridos durante as aulas, os alunos serdo incentivados a criar um jogo simples
com o tema Gramatica, usando o Scratch, sem limitagdo de numero de blocos de programagao.
Exemplo: Jogo de perguntas e respostas com o tema Gramatica.

Disciplinas: Objetivos:
Introduzir conceitos de gramatica e interpretagao de textos;
Potencial de integracao Colaboragéao entre os alunos;
com Lingua Portuguesa Sensibilizar os alunos com conceitos de Pensamento Computacional;
Estimular a Criatividade e a Alfabetizagéo Digital.

Pilares de Maior Enfase - Competéncias pela BNCC

Pensamento Computacional
Competéncia Geral N°2 BNCC
Colaboragdo (EF12EF04)

Criatividade iEF05C004)

e Algoritmo
e Reconhecimento de Padrdes
e Abstragao

Pensamento Computacional

(Série

. Inicialmente. O professor relembra que pediu aos alunos para lerem sobre
Xs\“;g;oﬁ”a' os conceitos de Pensamento Computacional e Scratch apresentados nos

gibis Gibis da Série 7 Volumes 2, 7 e Volume 16 sobre Gramatica;
"Conceitos Bdsicos sobre Programacdo e Scratch” (Série 1, Volume 7) e
Software de programacdo (Scratch), e entdo formard duplas para esta
atividade.

Execucgao. Para o inicio da prética, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir as duplas formadas que prestem atencdo aos
conceitos de Pensamento Computacional e Scratch encontrados nos
Gibis; Passo 2: definir qual drea da Gramatica sera abordada no jogo;
Passo 3: Criar um jogo usando o Scratch; Passo 4: Testar o jogo; Passo 5:
Os alunos irdo jogar os jogos criados pelos outros alunos.

Integragao. Ao término da atividade o professor checa com os alunos as
dificuldades dos alunos na criagao e uso do jogo.

Adaptacoes: Caso o professor e/ou os alunos ndo tenham acesso
ao Scratch, pode pedir aos alunos para criar o jogo em blocos de
comando usando papel colorido e cartolina.

Desafios: No Scratch, o aluno deve se atentar aos blocos de
LI CHETE RIS TV comando e as agOes dos personagens decorrentes desses
Volume 16 sobre Gramatica;, "Conceitos comandos.

Bdsicos sobre Programagdo e Scratch”

1, Volume 7) e Software de

programacao (Scratch)

19

VOLTAR
@ ©2016 Romero, Vallerand
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf
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. . Idade
Selecionando um livro 12 +

Sempre realizamos as atividades do dia-a-dia de forma automatica e uma forma de se manter focado no

presente é a realizagdo dessas tarefas de forma consciente. A atividade proposta visa a pratica do
Pensamento Computacional no dia-a-dia utilizando um livro didatico simples!

Disciplinas: Objetivos:
e  Potencial de integragéo e Introduzir conceitos de Gramatica e Interpretagao;

com a disciplina de e Colaboragao entre os alunos;

Lingua Portuguesa e Sensibilizar os alunos com conceitos de Pensamento Computacional.
Eixo: __Pilares de Maior Enfase - Competéncias pela BNCC

e  Abstracao

o . @  Colaboragdo (EF12EF04)
e Pensamento Computacional e  Decomposigao - @  Criatividade (EF05C004)
e  Algoritmo - e Competéncia Geral N°2 BNCC

Inicialmente. O professor comeca a atividade explicando que muitas
das atividades do dia-a-dia sado realizadas de forma automatica, como
Vamos escolher um . . . .
livrol ir dormir, fazer café, beber suco. O professor explica que podemos usar

as habilidades do Pensamento Computacional para realizar estas
atividades.

Execucao. O professor, entdo, pergunta aos alunos como fazem para
escolher e ler um livro. Espera-se que um dos primeiros passos seja
buscar o livro na Internet, biblioteca ou pedir ajuda a um amigo. Entédo o
professor pede aos alunos que busquem um livro para realizar a
atividade. Durante a atividade o professor guiard o ato de selecionar o
livro, a leitura dos primeiros paragrafos e a interpretagao da histdria.
Comandos: Selecionar o livro, abrir o livro, ler o titulo do livro, os
primeiros paragrafos, interpretar o que foi lido, debater sobre o texto. O
professor pode repetir os passos quantas vezes achar necessario.

Integragao. Apds a pratica, o professor pode interagir com os alunos,
buscando identificar em quais outras atividades do cotidiano realizamos
de forma automatica e pedir para que os alunos criem o algoritmo
(passo-a-passo) para a realizagdo dessas tarefas.

Adaptagoes: Caso o professor nao tenha acesso a um livro

b . _ especifico em sala de aula, pode ser selecionada uma noticia ou
Material: Livro didatico, jornal ou revista. reportagem de revista ou jornal.

Desafios: Os alunos devem criar e explicar o passo a passo para o
rofessor!
20 L9809 ©2016 Romero, Vallerand P
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Pistas para a

0 Pensamento Critico(CrT) éa Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

capacidade de desenvolver uma
reflexdo critica independente, Sequndo a BNCC (2018) - _
Exercitar a curiosidade intelectual;

capacngndo a analise de idéias, de Exercitar a investigagao, a reflexdo e a andlise critica;
conhecimentos e de processos Exercitar a consciéncia critica;

relacionados a um sistema de Investigar causas € testar hipoteses;
valores e julgamentos préprios Argumentar com base em fatos, dados e informagdes

, i confiaveis.
E o pensamento responsavel
baseado em critérios € sensivel ao

contexto e aos OUtros. Critérios de Avaliacao da Cometencna—Pensamento Critico (#5¢21)

e Raciocinio eficaz;
Pensamento sistematico;
Julgamento critico;
Tomada de decis@o;
Analise de diferentes solugdes.

e

Componente 1 (CrTc1): Identificar
os componentes de uma ideia ou

obra.
Componente 2 (CrTc2): Explorar as ]
diferentes perspectivas e posigoes e o
em relagdo a uma ideia ou obra. Pensamento critico
Componente 3 (CrTc3):
Posicionar-se em relagéo a uma
. ideia ou obra. ‘_.
Colaboracao
Resolugdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica
L PenEamento .
(L_)Computacional Atividades Tecnocriativas para
Criancas do Século XXI
al

Avaliacdo (#5c21)



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUyH7c8OAdc-7VZAF9aTr_BsW5pT-gM6cqeeOStmbRa84b_Q/viewform
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://docs.google.com/forms/d/1JKjrPN0fK02jZ2OSWncsuQfvt3MHeakLIZHtxRQSo34/edit

Avaliagdo das Competéncias

A Colaboragao(C) € a Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

capacidade de desenvolver um

entendimento comparhlhado e BNCC (2018
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 (Ce3): Desenvolver uma

compreensdo do conhecimento,

habilidades, pontos fortes e limitagoes

de outros membros da equipe para

organizar tarefas em dire¢do aum

objetivo comum.

Componente 4 (Cc4): Ser capaz de P
gerenciar as dificuldades do trabalho Pansaianto crtics
em equipe com respeito e em busca de

solugoes.
Componente 5 (Cc5): (Co)construgao ‘_.

de conhecimento e / ou artefatos
Colaboracao

Resolugdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da

Informatica

Atividades Tecnocriativas para

(I:E) P;nﬁhiénto
Computacional

22 ©5%Q
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VN rYE ek JAValiacao das Competencias

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

A Resolugéo de Problemas (PS) é Segundo a

a capacidade de identificar uma Formular e resolver problemas;

situagéo-problema para a qual o Resolver problemas e exercer protagonismo e
processo e a solugao nao sao autoria na vida pessoal e coletua;
: Criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos

conhecidos antecipadamente. E, conhecimentos das diferentes areas.
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 organizagdo da equipe. S0 0
Componente 4 (PScd): Co-regulacao Pensamento critico

iterativa de solugoes INEMESEES

Componente 5 (PSc5): Pesquisar e
compartilhar recursos externos. ‘_.

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de Resol a
problemas com ugao

a ajuda da de problemas

Informatica

{I? panEEmento Atividades Tecnocriativas para
Computacional Criancas do Século XXI

23
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Pistas Avaliagdo das Competéncias

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

A Criatividade (Cr) € um
processo de concepgdo de Segundo a

uma solugéo considerada e  Exercitar a curiosidade;
e Compreender, utilizar e criar tecnologias;

e  Formular, negociar e defender ideias.

nova, inovadora e relevante
para uma
situacdo-problema.

Componente 1 (Cr c1):
Incubacéo de ideias.
Componente 2 (Cr c2):
Geragao de idéias.
Componente 3 (Cr ¢3):
Avaliagao e selegao.

Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de Resoluca
problemas com °

a ajuda da de problemas

Informatica

Atividad it
{L_E)Pensamento e§ TeCnOCI’Iatlvas ara

AJeRES Computacional Criancas do Século XXI
Avaliacdo (#5c21
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Wik E v R RAValIaca0 das Competencias

0 Pensamento Computacional
(CT) é um conjunto de estratégias

cognitivas e metacognitivas Segundo a :

relacionadas ao conhecimento € Utilizar linguagem tecnologia e digital;
modelagem de processos, Formular e resolver problemas;
Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica,

abstracdo, algoritmo, B e
identif 25, d L significativa, reflexiva e ética,

iden |.|ca(;~ao, ecomposicao € Comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
organizagao de estruturas conhecimentos, resolver problemas.

complexas e de sequéncias

l6gicas.

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

Componente 1 (CTc1): Analise (entender
uma situacdo e identificar componentes)
Componente 2 (CTc2): Modelagem.
(capacidade de organizar e modelar uma
situagao)

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagéo para
codificar

Componente 4 (CTc4): Alfabetizacao

tecnoldgica e de Sistemas Pen T
Componente 5 (CTc5): Programagao samento critico
Componente 6 (CTc6): Abordagem &gil e

| iterativa

Colaboracao

Resolugao

co-criativa de Resolugé’io

problemas com
a ajuda da de problemas

Informatica

{E)Pensamento Atividades Tecnocriativas para
Computacional CI'iE_lnCGS_dO SéCLIlO XXI

Avaliacdo (#5c21)
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Pistas

Algoritmo

Formalizar um conjunto de
etapas para resolver um
problema;

Chance de melhorar o
processo da resolugdo de
um problema.

Abstracao

Selecionar as informagdes
importantes para identificar
e solucionar problemas;

Observar os detalhes das
informacdes selecionadas.

Avaliacdo dos Pilares

Decomposicao

Melhoria para lidar com problemas,
dividindo-os em partes menores,

Maior atencéo aos detalhes dos problemas;
Maior agilidade na resolucdo dos problemas;
Maior dinamismo ao trabalhar em equipe.

Reconhecimento de Padroes

Estender o conhecimento € a resolugdo sobre um
problema a outros problemas semelhantes;

Maior facilidade na compreensdo de um problema;
Ganho de produtividade na resolugdo de um
problema.

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

por Brackmann (2017)

Avaliacdo (Teste dos Pilares do PC)


https://www.researchgate.net/project/Full-validation-of-the-Computational-Thinking-Test-CTt
https://www.researchgate.net/project/Full-validation-of-the-Computational-Thinking-Test-CTt
https://www.researchgate.net/project/Full-validation-of-the-Computational-Thinking-Test-CTt
https://www.researchgate.net/project/Full-validation-of-the-Computational-Thinking-Test-CTt
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform

7 58R

Ler e compreender, com autonomi

com expressdo de sentimentos € opinides, dentre outros

neros do campo da vida cotidiana, de acordo com as

convencdes do género carta e consi
comunicativa e o tema/assunto do texto.

Identificar géneros do discurso oral, utiliz

situagdes e contextos co

linguistico-expressivas € compos

espontanea, conversagao telefonica, entrevistas pessoais,

entrevistas no radio ou na TV,
narracao de jogos esportivos no radio e

Atribuir significado a aspectos na

observados na
ovimentos da cabega (de concordancia ou disco

expressao corporal, tom de voz.

fala, como dire¢ao do olhar, riso, gestos,

nizar o texto em unidades de sentido, dividindo-o em

paragrafos segundo as normas grafica
caracteristicas do género textual.

a, cartas pessoais e diarios,

derando a situagdo

ados em diferentes

municativos, e suas caracteristicas
icionais (conversacao

debate, noticiario de radioe TV,
TV, aula, debate etc.).

o linguisticos (paralinguisticos)

rdancia),

s e de acordo com as

Localizar informagdes explicitas em textos.

Teste Gramatica e Interpretacao de textos



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
https://forms.gle/kzWyBSf8859t9h67A
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Linguagens na BNCC

BNCC 201

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao dialogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperagao.

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagdo e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens
e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos
autorais e coletivos.

Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensbes
técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de
produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de aprender
a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacgao e vida pessoal
e coletiva (BNCC, 2018).



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
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