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Apresentacao

Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade
CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela prof?. Maria
Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no Departamento de Informatica
Aplicada (DIA) / Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) e
Programa de P6s-Graduagao em Informatica (PPGI) da Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Estatambém vinculado
a projetos de extensao, Iniciagao Cientifica e Tecnoldgica para
Popularizagao de Ciéncia da Computacgao apoiada pela UNIRIO. Este
jogo foi produzido pelo projeto Almanaques para Popularizagao de
Ciéncia da Computacao, que recebeu o prémio Tércio Pacitti pela
Inovagao em Educagao em Computacao em 2022 pela Sociedade
Brasileira de Computacao (SBC).

AscartilhasdaSérie sobre Gestao Financeiratémcomo principal
objetivo apresentar os conceitos de Contabilidade e Financas
para criancas e adolescentes, através de uma linguagem de faclil
entendimento, trazendo uma breve visao que direciona para essa
area, permeando a compreensao e promovendo o maior interesse
dos jovens ao mundo financeiro, empreendedor e de negacio.

Este gibi Volume 35 se utiliza do conteudo apresentado
no Volume 8 da Série 14, Custos Diretos e Indiretos. Aqui sao
apresentados desaflios para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC) por meio de praticas dos conceitos de Gestao
Financeira, especificamente, Custos Direto e Indireto, que podem
ser realizados de forma desplugada.

(0s Autores)




DESAFIOS DE PROGRAMACAO PARA O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL:

Modulo Gestdo Financeira - Custos Direto e Indireto

Esse gibi de desafios tem como base o conteddo desenvolvido no Volume
8 dessa Série, Custos Diretos e Indiretos. Os desafios envolvem
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional, que podem
ser realizados de forma desplugada. Antes de apresentar os desafios,
vejamos os conceitos de Gestdo Financeira.

Introdugdo a Gestdo Financeira

A Gestdo Financeira desempenha um papel importante nas fomadas de
decisdes, na andlise e aplicagdo dos recursos financeiros. Além disso,
entre outros aspectos, os custos também sdo importantes nesse
processo (CUSTODIO, 2010).

O termo finangas pode ser definido como "a arte e a ciéncia de
administrar o dinheiro” (GITMAN, 2010, p. 3)

Todas as pessoas, fisicas e juridicas, ganham ou levantam, gastam ou
investem dinheiro.

A Contabilidade controla, organiza, estuda e avalia o patrimonio pessoal
ou juridico, gerando informagdes para o planejamento, o controle de
agdes e a definigdo de objetivos (BACHTOLD, 2011).

Dentro da Contabilidade de Custo encontramos os custos diretos e
indiretos. Os custos diretos sdo aqueles relacionados diretamente a
produgdo do produto ou execugdo do servigo. Os custos indiretos sdo
0s que hdo estdo ligados diretamente ao produto ou servigo, mas, sim
ao processo produtivo (SILVA, 2015).
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Como parte das habilidades / competéncias para o século XXT (#5c21),
temos: (1) Pensamento Critico (CrT); (2) Colaboragdo (€?); (3) Criatividade
(Cr3), (4) Resolugdo de Problemas (PS*) e (5) Pensamento Computacional
(CT?). Nesta figura ao lado, vé-se a intersegdo direta do Pensamento
Computacional com a Criatividade e a Resolugdo de Problemas.

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

2 C - inicial de Collaboration, que significa Colaboragdo.

3 Cr - iniciais de Creativity, que significa Criatividade.

4 PS - iniciais de Problem Solving, que significa Resolugdo de Problemas.

5 CT - iniciais de Computational Thinking, que significa Pensamento Computacional.



DESAFIOS SOBRE GESTAO FINANCEIRA

Os desafios de Gestdo Financeira - Custos Direto e
Indireto sdo propostas que ddo suporte as atividades para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, podendo-se
acessar mais possibilidades para desenvolver o Pensamento
Computacional.

INTRODUCAO AOS DESAFIOS

Os desafios de suporte para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional e conceitos de Gestao Financeira
- Custos Direto e Indireto sdo compostos por 6 atividades
extras para provocar, ainda mais, os estudantes e fazeé-
los entender, refletir, criticar, treinar e desenvolver os
conceitos de custos direto e indireto, assim como, os pilares
do Pensamento Computacional, as competéncias do século
XXTI e algumas habilidades propostas na BNCC (2018) e no
documento Computacdo na Educacdo Bdsica - Complemento a
BNCC (2022).




Os desafios propostos neste Volume permitem o desenvolvimento
dos componentes do #5c21: o Pensamento Critico, a Colaboragdo, a
Criatividade, a Resolugdo de Problemas e o Pensamento Computacional.
Em se tratando do Pensamento Computacional, os desafios contemplam
o desenvolvimento dos 4 pilares do PC (Abstragdo, Decomposigdo,
Reconhecimento de Padroes, e Algoritmos), como proposto por
Brackmann (2017). Em complemento, os desafios propostos também

auxiliam no desenvolvimento do Pensamento Cientifico, Critico e Criativo,
e Colaboragdo, competéncias bdsicas listada na BNCC (2018).

N T
Competéncias C
ore Pensamento ~
e Habilidades L. Colaboracao
Critico
EFO1COO01

Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para esta organizagao, explici-
tando semelhancas (padroes) e diferengas.

EF02CO01

Criar e comparar modelos (representagoes) de objetos, identificando padroes e atributos essenciais.

EF03C002

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequén-
cias e repeticoes simples com condigao (iteragoes indefinidas), para resolver problemas de forma indepen-
dente e em colaboragao.
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Pensamento
Critico
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Colaboracao

Competéncias
e Habilidades

EFO3C003

Aplicar a estratégia de decomposigao para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em par-
tes menores, resolvendo-as e combinando suas solugoes.

EF04CO03

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequén-
cias e repeticoes simples e aninhadas (iteragoes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboracao.

EF05C004

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias,
repetigoes e selegoes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

EF12LP17

Ler e compreender, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda do professor, enunciados de tarefas
escolares, diagramas, curiosidades, pequenos relatos de experimentos, entrevistas, verbetes de enciclopédia
infantil, entre outros géneros do campo investigativo, considerando a situagao.

EFO2LP13

Planejar e produzir bilhetes e cartas, em meio impresso e/ou digital, dentre outros géneros do campo da vida
cotidiana, considerando a situagao comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.

EFO3LP12

Ler e compreender, com autonomia, cartas pessoais e diarios, com expressao de sentimentos e opinioes,
dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, de acordo com as convengoes do género carta e conside-
rando a situagao comunicativa e o tema/assunto do texto.

EFO4LP09

Ler e compreender, com autonomia, boletos, faturas e carnés, dentre outros géneros do campo da vida coti-
diana, de acordo com as convengdes do género (campos, itens elencados, medidas de consumo, cédigo de
barras) e considerando a situagdo comunicativa e a finalidade do texto.




T

Competéncias p . C
e Habilidades ens&an"len ° Colaboracao
Critico
EF04LP20

Reconhecer a fungao de graficos, diagramas e tabelas em textos, como forma de apresentagao de dados e
informagoes.

EF35EF04

Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na escola e fora dela, brincadeiras e jogos populares do
Brasil e do mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e demais praticas corporais tematiza-
das na escola, adequando-as aos espagos publicos disponiveis.

EF04LP24

Identificar e reproduzir, em seu formato, tabelas, diagramas e graficos em relatorios de observagao e pesqui-
sa, como forma de apresentagao de dados e informagoes.

EFO5LP12

Planejar e produzir, com autonomia, textos instrucionais de regras de jogo, dentre outros géneros do cam-
po da vida cotidiana, de acordo com as convengdes do género e considerando a situagao comunicativa e a
finalidade do texto.

EFO3MA24

Resolver e elaborar problemas que envolvam a comparagao e a equivaléncia de valores monetarios do
sistema brasileiro em situacoes de compra, venda e troca.

EFO4MAO3

Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adigao e subtracao, utilizando estraté-
gias diversas, como calculo, calculo mental e algoritmos, além de fazer estimativas do resultado.

EFO4MA04

Utilizar as relagoes entre adigao e subtragao, bem como entre multiplicagao e divisao, para ampliar as
estratégias de calculo.




T

Competéncias p . C
e Habilidades ensafn)en © Colaboracao
Critico
EFO4MAO05

Utilizar as propriedades das operagoes para desenvolver estratégias de calculo.

EF15AR04

Experimentar diferentes formas de expressao artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura,
escultura, modelagem, instalacgao, video, fotografia etc.), fazendo uso sustentavel de materiais, instrumen-
tos, recursos e técnicas convencionais e nao convencionais.

EF15AR05

Experimentar a criagao em artes visuais de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando diferentes
espagos da escola e da comunidade.

EF15AR06

Dialogar sobre a sua criagao e as dos colegas, para alcancar sentidos plurais.

As habilidades dos pilares do Pensamento Computacional a serem
desenvolvidas estdo indicadas na parte inicial de cada desafio e poderdo
ser testados com a utilizagdo do teste idealizado por_Romdn, Pérez e
Jiménez-Ferndndez (2015) e replicado no Brasil por Brackmann (2017).
Este teste foi utilizado posteriormente por diversos pesquisadores para
a avaliagdo da aprendizagem dos pilares do Pensamento Computacional

(LOPES e OHASHT, 2019; ALVES, ALVES e BAIA, 2019).




DESAFIO 1 - GESTAO FINANCEIRA - PENSANDO

NO PROPRIO NEGOCIO E SEUS CUSTOS

VOCE ESTA
PRONTO PARA O

DESAFIO?

COMPONENTE COGNITIVO: GESTAO
FINANCEIRA.

PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
ABSTRACAO, DECOMPOSICAO E
ALGORITMO.

COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL,
PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO,
COLABORACAO, RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

Caddigos BNCC (2018) / Computagdo ha Educacdo Bdsica - Complemento a BNCC (2022):
EF12LP17, EF12LP22, EFO4LP20, EFO4LP24, EFO3C002, EFO3CO03.

OBJETIVOS:

* Desenvolver os pilares do Pensamento Computacional;

* Trabalhar conceitos de Gestdo Financeira - Custos Direto e Indireto;
» Trabalhar conceitos de colaboragdo e trabalho em equipe;
 Compreender e criar um diagrama, um algoritmo.

Depois de encenar (conforme indicado no guia) o gibi Custos Diretos e
Indiretos (Série 14, Volume 8) e conhecer um pouco mais sobre Jodo e as

suas ideias para abrir um negécio para venda de brownies, que tal pensar
no seu proprio negocio com seus amigos? Para resolver esse desafio, serd
preciso pensar em um produto ou servigo e anotar as principais etapas e
custos envolvidos, abstraindo, decompondo e criando um algoritmo. Para
isso, se organizem em duplas ou trios e reflitam as seguintes questdes,
anotando cada resposta.




Pense em um problema do seu bairro e/ou da sua cidade.

Tem engarrafamento na sua rua? As pessoas paradas ho transito
sentem fome e sede. Vocé, ou alguém da sua familia, pode vender algo
ou oferecer um servico?

Tem muito mato e espago para plantar? Vocé pode oferecer limpeza
de terrenos, capinando?

Tem praia, lagoa e belas paisagens? Vocé pode oferecer coisas para
comer e beber? Roupas de banho? Fotografia para eternizar os
momentos? As pessoas precisam disso em praias, lagos, lagoas e em
belas paisagens.

Tem escolas, fdbricas, pontos de 6nibus, comércios movimentados?
Essas pessoas precisam comer e beber.

Costuma estar calor? Pessoas podem sentir sede.
Costuma chover? Pessoas podem precisar de guarda-chuva.

Siga essa ldgica e reflita sobre o que tem no seu bairro. Pense na
necessidade do outro e o que vocé pode fazer para supri-la.

Agora, pense em um produto ou servigo que poderia oferecer ou que
alguém da sua casa pode. Pense no que vocé gosta e pode fazer, mas
pense, fambém, nas pessoas que moram na sua casa, ho seu bairro, na sua
regido.

Exemplos: picolé, pipa, fotografia, brigadeiro, artesanato, bolo, mudas de
plantas, croché, capinagdo de terrenos, cafezinho, entre muitas outras
possibilidades.

PARA SE
ORIENTAR, USE
O AUXILIO DO
ALGORITMO A

SEGUIR:




A

Reflita as questbes anteriores.

Y

Escolheu seu
servigo ou
produto?

Vocé escolheu
um servico
ou produto?

Produto

Servigo
: Defina quais s&o custos
Pense no que vocé precisa diretos e quais sao indiretos.
saber
= para oferecer esse servico ou [
produto.
‘océ precisa

Nao . Sim comprar algum
Conseguiu? > equipamento ou

material para
iniciar?

A

Trace metas e objetivos para
oferecer esse servico/ |

produto.

Y

Escreva um algoritmo com o passo a passo para oferecer esse
servigo/ produto.

UTILIZE ESSAS PERGUNTAS PARA SE ORIENTAR:

Qual € o produto/ servigo escolhido?
R:

O que eu preciso para iniciar a produgdo do produto ou a oferta do servigo escolhido?
R:

Quais as etapas que preciso seguir para isso?
R:

Quais os custos ligados diretamente a produgdo / oferta do servigo?
R:

Quais os custos ligados indiretamente a produgdo / oferta do servigo?
R:




DESAFIO 2 - GESTAO FINANCEIRA - CRIE SEUS

BOLETOS

COMPONENTE COGNITIVO: GESTAO
FINANCEIRA. MAIS UM DESAFIO!

PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
ABSTRAGAO, DECOMPOSICAO E
ALGORITMO.

COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL,
PENSAMENTO CIENTIFICO, CRITICO E
CRIATIVO, COLABORACAO.

Cédigos: BNCC (2018) / Computagdo ha Educacdo Bdsica - Complemento a BNCC (2022):
EF04LP0O9, EF04LP24, EFO3C002, EFO3CO03.

OBJETIVOS:

- Introduzir conceitos sobre a Lingua Portuguesa - género Boleto;
* Trabalhar nogdes de Gestdo Financeira;

» Colaborar para alcangar um objetivo comum;

- Desenvolver o Pensamento Computacional.

Esta atividade visa ajudar a desenvolver as habilidades do Pensamento
Computacional, trabalhando por meio da Gestdo Financeira - Custos Direto
e Indireto. O estudante deverad criar um boleto de custos relacionados

direta ou indiretamente a produgdo de brownies do Jodo - personagem

do gibi Custos Diretos e Indiretos (Série 14, Volume 8). Para isso, deverd

abstrair, seguir as etapas e fazer um algoritmo.




Olhe o0 modelo de boleto:

Empresa Banco Recibo do Pagador
Nome: CPF: Vencimento:
B S
Enderego: Ageéncia/ Conta:
Data do Numero do Especie Aceite: Data de N9sso
. documento: Doc: processamento nimero:
documento: I )
A A I —
Carteira: : Qtde
Especie = :
Uso Banco documento: Moeda: Moeda: () Valor do documento
Instrugoes: (-) Desconto/ Abatimento
Nao receber apos dias do vencimento.
Apds o vencimento, cobrar Multa de __eJuros de (-) Outras Dedugdes

_____aodia.

(+) Multa/ Mora/ Juros

(+) Outros Acréscimos:

(=) Valor Cobrado:

Descrigao do Produto:

Pagador:

Autenticacao Mecanica




PREENCHA SEGUINDO AS ETAPAS:

1- Qual o produto fabricado pelo Jodo?

R:

2- Procure os custos diretos e indiretos no gibi Custos Diretfos e
Indiretos (Série 14, Volume 8). Pense em outro(s) custo(s) direto
ou indireto, que possam existir além dos apresentados no gibi, para
fabricar brownies.

R:

3- Qual € o valor desse custo? Procure na internet, no encarte ou outro
meio, se necessdrio.

R:

4- Qual a quantidade comprada?

R:

5- Qual a data de vencimento para o pagamento do boleto?

R:

6- Preencha os outros espagos, se necessdrio, com aajuda do professor/
educador.

R:

7- Seuboleto estdprontol Agora faga um algoritmo relacionado. Escolha
uma das opgoes: fazer um diagrama mostrando o passo a passo que foi
utilizado - ensinando outra pessoa a preencher; ou um diagrama para
indicar um caminho de leitura para o boleto.

R:




DESAFIO 3 - GESTAO FINANCEIRA - ENCONTRANDO OS ERROS

E ESCREVENDO UMA CARTA

COMPONENTE COGNITIVO: GESTAO

FINANCEIRA
PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE: consoeon BE e
ABSTRACAO, DECOMPOSICAQ, ESTE DESAFIO?

RECONHECIMENTO DE PADROES E
ALGORITMO.

COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL,
PENSAMENTO CRITICO, _
CRIATIVIDADE, RESOLUCAO DE
PROBLEMAS, COLABORACAO.

Cddigos BNCC (2018) / Computagdo na Educacdo Bdsica - Complemento a BNCC (2022):
EFO3LP12, EFO2LP13, EFO4C003, EFO5C004.

OBJETIVOS:

* Introduzir conceitos sobre o sistema monetdrio;
Trabalhar no¢oes de Gestdo Financeira;
Conhecer e produzir texto do género carta;
Colaborar para alcangar um objetivo comum;
Desenvolver o Pensamento Computacional.

Nesta atividade, o professor deve passar o jogo dos quatro
erros, mostrando um boleto certo e outro errado em uma
mesma folha. Serd necessdrio escrever uma carta para a
empresaficticiadoboletoerrado,apresentandoacorregdodos
dados e valores, solicitando um boleto certo, se apropriando




dos conceitos de abstragdo e decomposi¢do para definir o
problema e separando em pequenos tdpicos para abordar na
carta (interdisciplinaridade com Lingua Portuguesa). Além
disso, devera constar na carta quais sdo os erros.

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

Etapa 1. Forme duplas ou trios com seus amigos de turma;

Etapa 2. Faga a leitura do boleto errado;

Etapa 3. Converse com seus amigos e escreva sobre os
possiveis erros e como seria o certo;

Etapa 4. Faga a leitura do boleto correto, apresentado
abaixo;

Etapa 5. Compare os dois boletos, reconhega os padroes
e identifique os 4 erros (o professor também pode pegar o
modelo vazio, disponibilizado no desafio anterior, para criar
os erros que achar mais pertinente);

Etapa 6. Dialogue sobre as estrutura de uma carta (local,
data, os pardgrafos do corpo da mensagem, despedida,
assinatura, etc);

Etapa 7. Estruture uma carta para a empresa. Defina os
pardgrafos do corpo da mensagem e a ordem que os erros
serdo abordados. (para alunos que ndo escrevem ainda/ou
de inclusdo, pode-se substituir a escrita por colagem de
palavras/silabas/figuras, completar silabas);

Etapa 8. Faga um algoritmo com o passo a passo para a
empresa achar e corrigir os erros do boleto.




OS BOLETOS ESTAO
NAS PAGINAS A SEGUIR!




MATERIAL PARA
IMPRESSAO E RECORTE

DO DESAFIO 3




Boleto certo - para impressdo:

Empresa

AGROFLORESTEX

Banco
TERRA

20230202301.9931993.0000069696666999.00000. 04500  Recibo do Pagador

Nome: Chopin Franz Schubert

CPF. 22691714469666

Vencimento:
07/09/2023

Enderego: Rua Berenice Pi, Numero 12764.

Agéncia: 029/ Conta: 19930907

Data do Numero do Especie Aceite: Data de . N9sso
d . documento: Doc: processamento: numero:
ocumento: NF 22/1 01/09/2023
01/08/2023
Carteira: Especie Qtde
Uso Banco 000001 Moeda: Moeda: (=) Valor do documento: R$45,00
RS ’
Instrucoes: (-) Desconto/ Abatimento

Apos o vencimento, cobrar multa de 2% ao més, e juros de 0,033 ao

dia.

(-) Outras Dedugoes

(+) Multa/ Mora/ Juros

(+) Outros Acréscimos:

(=) Valor Cobrado:

Descrigdo do Produto: 1KG DE CACAU EM PO - 100% NATURAL.

Pagador:

Autenticagao Mecanica




MATERIAL PARA
IMPRESSAO E RECORTE
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Boleto com erros - para impressdo:

Empresa Banco 20230202301.9931993.0000069696666999.00000. 04500  Recibo do Pagador

AGROFLORESTEX TERRA

Nome: Chopin Franz Schubert CPF: 22691714469666 Vencimento:
de Carbono

Enderego: Rua Berenice Pi, Numero 12764.

Agéncia: 029/ Conta: 19930907

Data do Numero do. Especie Aceite: Data de . N9sso
documento: documento: Doc: processamento: niimero:
Pardo NF 22/1 01/09/2023
— —
Uso Banco ggggz)r]a ' l\lls;):dc;? ?nt:: da: (=) Valor do documento: Rua Alawara
RS '
Instrucoes: (-) Desconto/ Abatimento

Nao receber apds o vencimento.

Apds o vencimento, cobrar multa de 1 kg de Cacau em P6 - 100%

ao dia.

(-) Outras Dedugoes

(+) Multa/ Mora/ Juros

(+) Outros Acréscimos:

(=) Valor Cobrado:

Descrigao do Produto: 1KG DE CACAU EM PO - 100% NATURAL.

Pagador:

Autenticagao Mecanica




Boleto com erros - gabarito:

Empresa Banco 20230202301.9931993.0000069696666999.00000. 04500  Recibo do Pagador

AGROFLORESTEX TERRA

Nome: Chopin Franz Schubert CPF: 22691714469666 Vencimento:
de Carbono

Enderego: Rua Berenice Pi, Nimero 12764.

Agéncia: 029/ Conta: 19930907

Data do Numero do Especie Aceite: Data de _ N9sso
documento: documento: Doc: processamento: niimero:
Pardo NF 22/1 01/09/2023
— —
Uso Banco ggggg? ' Ms:::;? 3'?: da: (=) Valor do documento: Rua Alawara
RS |
Instrucoes: (-) Desconto/ Abatimento

Nao receber apds o vencimento.

Apos o vencimento, cobrar multa de 1 kg de Cacau em P6 - 100%

ao dia.

(-) Outras Deducoes

(+) Multa/ Mora/ Juros

(+) Outros Acréscimos:

(=) Valor Cobrado:

Descrigao do Produto: 1KG DE CACAU EM PO - 100% NATURAL.

Pagador:

Autenticagao Mecanica

)AL 0 A A0




DESAFIO 4 - GESTAO FINANCEIRA - TABULEIRO

DE CUSTOS

VAMOS AO
PROXIMO
- COMPONENTE COGNITIVO: DESAFIO!
PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
GESTAO FINANCEIRA

- PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
ABSTRACAO, DECOMPOSICAO,
ALGORITMO.

- COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL,
COLABORAGAO, PENSAMENTO CRITICO,
CRIATIVIDADE, RESOLUCAO DE
PROBLEMAS.

Cédigos BNCC (2018) / Computagdo na Educacdo Bdsica - Complemento a BNCC (2022):
EF04LP20, EFO4LP24, EFO5LP12, EFO4CO03, EFO5C004, EFO4MAO3, EFO4MAO4, EFO4MAQb.

Objetivos:

Introduzir nogdes sobre a Lingua Portuguesa: Género de instrugdes de
Jogos;

Trabalhar conceitos de Gestdo Financeira: Custos Direto e Indireto;
Colaborar para alcangar um objetivo comum;

Desenvolver o Pensamento Computacional.

Neste desafio serd necessdrio criar um algoritmo apresentando o
desenvolvimento de uma corrida de identificagdo dos custos no tabuleiro.
Cada equipe cria o seu algoritmo sobre uma possibilidade para chegar ao
final. Vence a equipe que construir o melhor percurso.




MATERIAL PARA
IMPRESSAO E RECORTE

DO DESAFIO 4




GUARDANAPO
+2.50 R$2,50
\ T
Pule para
a casa
branca
500ml de
ol 6leo de
CoCo
+0 R$15,00

—C

Hithihil

AN

1KG6 DE
FEIJAO
R$5,00

Huthhil

N\
+5

+15

Agua
lavar
R$120,00
por més

AN

para

o)

Detergente \

R$2,00

Retorne
ao inicio

S

500g de
Cacau
R$12,00

Hilhihil

Hithihil

Kl

+12




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

Etapa 1. Separar a turma em grupos de até 3 alunos e distribuir um tabuleiro
para cada grupo;

Etapa 2. Conversar sobre o produto (brownie), e seus possiveis custos
diretos e indiretos;

Etapa 3. Jogar, anotando cada etapa. Partindo do inicio, cada aluno de um

mesmo grupo joga um dado de 4 lados e, de acordo com a casa correspondente,
diz se € um custo direto ou um custo indireto. Se acertar, ganha a pontuagdo
do produto, porém, se errar, ndo ganha.

Etapa 4. Fazer a soma ou subtragdo dos pontos obtidos. Vence quem
conseguir chegar na posigdo "FIM" com a maior pontuagdo.

Etapa 5. Montar um algoritmo com instrugdes sobre como chegou até o final

do jogo, ou sobre como poderia chegar mais rdpido e com maior pontuagdo -
pode ser em diagrama, texto ou comandos de Scratch desenhados.

GABARITO DOS BOLETOS DO TABULEIRO

Produto Custo Direto Custo Indireto
1 kg de feijdo X

1 pacote de guardanapos X

1 garrafa de detergente X
500 ml de é6leo de coco X

Conta de dgua para lava- X
gem

500 g de cacau X




DESAFIO 5 - GESTAO FINANCEIRA - CORRIDA NO

TABULEIRO

- COMPONENTE COGNITIVO: MAIS UM
PENSAMENTO COMPUTACIONAL E DESAFIO PARA
GESTAO FINANCEIRA VOCE!

- PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
ABSTRACAO, DECOMPOSICAO E
ALGORITMO.

- COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL,
COLABORAGAO, CRIATIVIDADE,
RESOLUCAO DE PROBLEMAS.

Cédigos: BNCC (2018) / Computacdo na Educacdo Bdsica - Complemento @ BNCC (2022):
EF35EF04, EFO3C003, EF04C€003.

Objetivos:

Introduzir sobre género textual: instrugdes de jogos;
Trabalhar conceitos de Gestdo Financeira;

Colaborar para alcangar um objetivo comum;
Desenvolver o Pensamento Computacional.

Neste desafio, serd necessdrio criar um algoritmo com blocos

desplugados, em uma corrida com bonecos no tabuleiro. Cada equipe
cria o seu algoritmo para chegar ao final, especificando direita,
esquerda, acima ou abaixo. Para identificar qual equipe fez o melhor
caminho, acompanha-se as criagoes. Para montar o seu algoritmo,
os blocos para serem recortados se encontram da pdgina 38 a 48.




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

Etapa 1. Separar a turma em duplas;
Etapa 2. Percorrer os caminhos até o final.
Etapa 3. Anotar o mais rdpido.

Etapa 4. Escrever como chegar até o final, utilizando os comandos cima,
baixo, esquerda e direita.

Etapa 5. Depois, descrever o caminho utilizando os comandos em blocos da
pdgina 38 a 48, ou desenhar e criar novos comandos, guiando-se pelo x ey,
nas retas do labirinto.

Etapa 6. Seguir e verificar o algoritmo de outro colega.

Etapa 7. (alternativa opcional, plugada') Entrar no site do SCRATCH e
colocar os blocos para movimentar um personagem, para tal, com o auxilio do
seu professor, acesse os gibis da Série 7: Pensamento Computacional, como
os gibis Introducdo Ao Scratch - Parte 1, Introducdo Ao Scratch - Parte 2
e Introducdo Ao Scratch - Parte 3, entre outros.

1 Que utiliza tecnologias digitais e computadores.

SERA QUE -

CONSEGUE N
PASSAR POR ESSE

ae g
|
LABIRINTO? I

a7

{




O LABIRINTO ESTA NA
PAGINA A SEGUIR!




MATERIAL PARA
IMPRESSAO E RECORTE

DO DESAFIO 5




-1 01 2 3 45

5 -4 -3 -2




EXEMPLO DE UM CONJUNTO DE BLOCOS:

quando for clicado

v @ v ©

espere o seg
va para x: ° y: o

BLOCOS SEPARADOS PARA IMPRESSAO:

quando for clicado espere o seg
gire C* o graus [l Vaparax: o y: o gire ) @ graus




DESAFIO 6 - GESTAO FINANCEIRA - CRIANDO UM
DOMINO

COMPONENTE COGNITIVO: GESTAO
FINANCEIRA

PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
ABSTRACAO, DECOMPOSICAQ,
RECONHECIMENTO DE PADROES E

A RITMO.
MAIS UM LEORITMO

DESAFIOAI - COMPETENCIAS PELA BNCC: PENSAMENTO
PARA VOCE! COMPUTACIONAL, PENSAMENTO CRITICO,
CRIATIVIDADE, COLABORACAO.

Cddigos: BNCC (2018) / Computacdo na Educacdo Bdsica - Complemento a BNCC (2022):
EFO01CO01, EF02C001, EFO3C003, EF35EF04, EFO3MA?24.

OBJETIVOS:

Introduzir conceitos sobre o sistema monetario;
Trabalhar conceitos de Gestdo Financeira;
Colaborar para alcangar um objetivo comum;
Desenvolver o Pensamento Computacional.

Neste desafio, serd preciso imprimir o Meu Domind em 10 Passos e seguir o passo a
passo para a criagdo de um hovo doming (interdisciplinaridade com artes).

PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCé A SEGUIR AS ETAPAS A
SEGUIR:

Etapa 1. Separar a turma em grupos de até 4 alunos;
Etapa 2. Analisar o quadro da pdgina 21 do gibi 33.

Etapa 3. Pensar e anotar no quadro citado anteriormente, 7 produtos, e 3 custos
direto e 3 custos indireto relacionados a cada produto pensado.

Etapa 4. Preencher as pegas do dominé com os dados do quadro, seqguindo a formula da
pdgina 17 criando assim, o seu proéprio jogo de doming.

Etapa 5. Jogar.
Etapa 6. Além disso, ao final da partida, quantifica-se os custos das pegas jogadas,

para criar uma sequéncia de possiveis notas para se chegar na soma total dos produtos
das pegas encaixadas ao final do jogo, em uma interdisciplinaridade com matematica.
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IMPRESSAO E RECORTE
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quando

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

quando

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

quando

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado

for clicado




MATERIAL PARA
IMPRESSAO E RECORTE

DO DESAFIO 5




espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

S

S5

e

e

g9

l

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere

espere




MATERIAL PARA
IMPRESSAO E RECORTE

DO DESAFIO 5




mova . pPassos mova . pPass0s mova . pPassos

mova . pPass0s

. passos

. passos

. passos

. passos
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IMPRESSAO E RECORTE
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gire 4 . graus gire O . graus gire 4 . graus
gire 4 . graus gire O . graus gire 4 . graus




MATERIAL PARA
IMPRESSAO E RECORTE

DO DESAFIO 5




va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:

va para x:
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IMPRESSAO E RECORTE
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gire ) . graus

gire ) . graus
gire ) . graus

gire gire gire

gire ) . graus
gire ) . graus

Q Q, Q, Q, Q, Q, Q, Q, Q, Q, Q,
® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ®
J J J J J J J J J J J J
Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q
& & & & & & - & & & & &
w w w w w w w w w w w w
Q Q, Q, Q, Q, Q, Q, Q, Q, Q, Q,
® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ®
J J J J J J J J J J J J
Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q
£ £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ £
w w w w w w w w w w w w

Q Q, Q, Q, Q, Q,
® ® ® ® ® ®
J J J J J J J
Q Q Q Q Q Q Q
£ £ £ £ £ £ £
w w w w w w w



PISTAS PARA AVALIACAO DOS DESAFIOS

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

COMPONENTES DAS COMPETENCIAS PARA O SECULO 21*:

L]
L]
.0 0

Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolucgédo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da

Informatica

:L—oblemas

O componente Pensamento Critico (CrT) é a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica independente. O Pensamento Critico permite a andlise
de idéias, de conhecimentos e de processos relacionados a um sistema de
valores e julgamentos proprios do individuo. E um pensamento responsdvel que
se baseia em critérios, que € sensivel ao contexto e a outras pessoas. Seguem
seus componentes e atitudes:

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

>  Componente 2 (CrTc2): Explorar as diferentes perspectivas e posigdoes em
relagdo a uma ideia ou obra.

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

*Romero et al.(2019)




L]
L]
.0 0

Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolucgédo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica

| {L—E Pensamento

Computacional

O componente Colaboragdo (C) € a capacidade de desenvolver um entendimento
compartilhado e trabalhar de forma coordenada com vdrias pessoas para um
objetivo comum. Seguem seus componentes e atitudes:

>  Componente 1 (Ccl): Capacidade de identificar a situagdo do problema e
definir em equipe, um objetivo comum

>  Componente 2 (Cc2): Estabelecer e manter um enftendimento e uma
organizagdo compartilhada.

>  Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma compreensdo do conhecimento,
habilidades, pontos fortes e limitagdoes de outros membros da equipe para
organizar tarefas em diregdo a um objetivo comum.

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

>  Componente 5 (Cc5):(Co)construgdo de conhecimento e / ou artefatos




L]
L)
2.0 0

Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolucdo

co-criativa de Resoluga"io

problemas com

a ajuda da de problemas

Informatica

{LE) Pensamento
& Computacional

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

>  Componente 1 (CRcl): Incubagdo de ideias

O CRclscl: Explorar uma variedade de novas abordagens ou solugdes
O CRclsc2: Incubagdo de diferentes oportunidades, estratégias e
conceitos

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

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




s’e_ o
Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolucgédo n
co-criativa de Resolucao

problemas com

a ajuda da de problemas

Informatica

{L— Pensamento

Computacional

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

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




>  Componente 2 (CTc2): Modelagem (Capacidade de organizar e modelar uma
situagdo)

O CTc2scl: Reconhecer a importdncia de planejar uma solugdo antes de crid-la/
implementd-la
O CTc2sc2: Escolher uma ferramenta adequada para definir um modelo de dados
e seus relacionamentos
O CTc2sc3: Produzir uma representagdo/modelagem os dados de uma maneira
que represente a situagdo
O CTc2sc4: Otimizar a organizagdo dos dados (por exemplo, para evitar
repetigoes)

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagdo para codificar
O CTc3scl: Escrever um algoritmo em uma linguagem natural ou pseudo-cédigo
O CTc3sc2: Saber explicar o significado de um algoritmo existente
O CTc3sc3: Entender e identificar os conceitos de programagdo: blocos, objetos,
instrugdes e operadores
O CTc3sc4: Fazer alteragdes em um algoritmo existente, ou criar um algoritmo
a partir da andlise e modelagem de uma situagdo ou com um modelo de dados
existente
O CTc3sch: Avaliar pedagos de codigo existente e propor otimizagdes e melhorias

Componente 4 (CTc4): Alfabetizagdo tecnoldgica e de Sistemas
O CTc4scl: Entender os recursos, funcionalidades e componentes de diferentes
tecnologias (rede, computador, roba...)
O CTc4sc2: Saber escolher uma ou mais tecnologias adaptadas para a andlise/
modelagem da situagdo
O CTc4sc3: Entender as diferengas entre o software e o hardware
O CTc4sc4: Entender as abordagens tecnoldgicas de eletronica, redes. Saber
identificar os limites de um software ou de hardware
O CTc4sch: Entender e descrever, de forma coerente, o funcionamento de um
sistema complexo

Componente 5 (CTcb): Programagdo
O CTcbscl: Escolher uma linguagem apropriada a situagdo, ou uma tecnologia
(robo, tablet..)
O CTcbsc2: Decompor um objetivo em uma sequéncia de instrugdes menores e
que sejam suficientemente precisas para a linguagem de computador escolhida
O CTcbsc3: Identificar ou escrever fungdes ou blocos de cédigo para um
determinado objetivo
O CTcbsc4: Programar usando técnicas oferecidas pelo linguagem selecionada
O CTc5sch: Entregar um programa livre de erros

Componente 6 (CTc6): Abordagem dgil e iterativa
O CTcbscl: Analisar se existem erros levando em consideragdo a melhoria do
programa de computador
O CTcbsc2: Aproximando-se de uma solugdo com uma abordagem de resolver o
problema por tentativa-erro
O CTcbsc3: Adotar uma abordagem iterativa baseada na otimizagdo do programa
O CTcbsc4: Implementar cédigos de reinicializagdo para fazer o programa voltar
ao estado inicial se necessario. Levar em conta o estado (inicial, atual ou final) do
programa
O CTcbsch: Avaliar a relevancia dos objetos representados/ operacionalizados
em um programa em relagdo a uma situagdo problema
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Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugédo e
co-criativa de Resolugao

problemas com

a ajuda da de problemas

Informatica

{L—E Pensamento

Computacional

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

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




O PSclsc4: "Monitorar” e realinhar o entendimento compartilhado

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

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

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

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

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




COMPONENTES DA BNCC (2018) E
COMPETENCIAS PARA O SECULO 21:

Fazendo a relagdo entre as competéncias/habilidades para o
século 21 (#5C21) e as competéncias descritas como bdsicas na
BNCC (2018) podemos relacionar:

Pensamento Critico: Criatividade:
«Exercitar a curiosidade «Exercitar a
intelectual curiosidade

«Exercitar a Investigagdo, C d fili
a reflexdo e a «LOmpreender, utihizar

andlisecritica e criar tecnologias

Colaroragdo:

«Exercitar a consciéncia « Formular, negociar e
critica . Colaborar para a defender ideias

construgdo de uma
sociedade justa,
democrdtica e inclusiva

« Investigar causas e
testar hipéteses

« Argumentar com base em . Formular, negociar e
LCACENCICEER RN Ll § defender ideias, pontos de
confidveis. vista e decisdes

«Reconhecer suas emogoes
Pensamento e as dos outros

Computacional:
«Exercitar a empatia, o

« Utilizar linguagem didlogo, a resolugdo de

tecnologia e digital conflitos e a cooperagdo

« Formular e resolver - Agir pessoal e
problemas coletivamente com

» autonomia
« Compreender, utilizar

e criar tecnologias de
forma critica, significativa,
reflexiva e ética

« Comunicar, acessar e
disseminar informagdes,
produzir conhecimentos,

resolver problemas




a PISTAS PARA AVALIACAO DOS
DESAFIOS SEGUNDO OS
2 PILARES DO PENSAMENTO

Para a avaliagdo segundo os Pilares do Pensamento Computacional sera
utilizado o teste criado por Romdn et al. (2015). O teste, validado
pelos autores, é composto por 28 questdes elaboradas para verificar
a habilidade de formagdo e resolugdo de problemas utilizando os
conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo com questdes que
testam os conceitos dos quatro Pilares do Pensamento Computacional
(Abstragdo, Reconhecimento de Padrdo, Decomposigdo e Algoritmo).
O teste emquestdo foireplicado comalunos brasileiros por Brackmann
(2017).

FORMULARIQ PARA AVALIACAQ
DAS COMPETENCIAS PARA O SE-
CULO 21(#5C21) & DOS PILARES
DO PENSAMENTO COMPUTACIO-

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

https://forms.gle/ZFBWQH57qeGgG5YT9

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

https://forms.gle/ TKWN7fruUYgKNM8Z7
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