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Apresentação
     Essa cartilha, é apresentada na Série 7 como um guia de 
atividades pedagógicas desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade  
CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordendo pela profª. Maria Augusta S. N. 
Nunes, desenvolvida no Departamento de Informática Aplicada (DIA) /  
Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) e Programa de Programa 
de Pós-Graduação em Informática (PPGI) da Universidade Federal do 
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Os públicos alvos das cartilhas são 
jovens e crianças. O objetivo geral das cartilhas, gibis e guias é fomentar o 
interesse pela área de Ciência da Computação.

     Esse gibi, Volume 18 da Série 7, é a formalização das atividades 
desenvolvidas no Guia de Atividades para o Desenvolvimento do 
Pensamento Computacional (PC): Módulo Gramática e Interpretação 
de Textos, Série 12, Volume 7 do Almanaque para a Popularização da  
Ciência da Computação. Neste gibi serão apresentados vários desafios de 
programação para o desenvolvimento do Pensamento Computacional 
por meio de práticas de conceitos de Gramática e Interpretação de Texto 
em forma de passatempos que podem ser realizados com a utilização 
do software de programação visual Scratch de forma plugada ou 
desenvolvendo formas alternativas para a aplicação de forma  
desplugada. Neste guia os personagens presentes nos gibis da Série 7  
Volume 7,  Série 7 Volume 15 e Série 7 Volume 16, as crianças índigo, Bill e 
Betabot aparecerão para nos ajudar a resolver os desafios.  
 

(os Autores)

(As informações aqui contidas são de responsabilidade dos autores)

https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V18.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V7.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V7.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V15.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf


Desafios de programação para o desenvolvimento 
do Pensamento Computacional (PC):

O gibi Volume 18 da Série 7 do Almanaque para Popularização de  
Ciência da Computação apresenta vários desafios de programação 
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional que podem ser  
realizados com o software de programação visual Scratch. Antes de  
apresentar os desafios, apresentamos os conceitos de Gramática e  
Interpretação de Textos, os integrantes da Liga do Pensamento  
Computacional e as suas habilidades e os recursos que podem ajudá-lo a 
se familiarizar-se com o Scratch.   

Interpretar um Texto é um processo de desvendamento do texto, que 
passa por diversas operações com o objetivo de extrair os elementos  
implícitos, buscar pistas e juntar partes, em busca de um todo significativo 
(Cereja, et al. 2018).

A interpretação de texto amplia o domínio sobre a linguagem escrita e 
falada. Aprender essa habilidade é fundamental para se comunicar com 
eficiência e compreender o mundo à sua volta. interpretar textos contribui 
para o aprendizado de conteúdos e o desenvolvimento de habilidades 
(Magalhães et.al, 2020).

O texto perpassa cada uma de nossas atividades, individuais e  
coletivas. Verbais, não verbais ou mistos, os textos se cruzam, se  
completam e se modificam incessantemente, acompanhando o 
movimento de transformação do ser humano e suas formas de 
organização social (Cleto Ciley, 2017).

Graças à Gramática, a língua pode ser analisada e preservada,  
apresentando unidades e estruturas que permitem o bom uso da língua 
portuguesa. A Gramática tem como principal função regular a linguagem 
e estabelecer padrões de escrita e fala para os falantes de uma língua 
(Cleto Ciley, 2018). 

Pessoas que não conseguem interpretar corretamente, demonstram  
dificuldades relacionadas à linguagem e a comunicação e podem ser 
prejudicadas em diversos setores da vida social: trabalho, escola, vida 
conjugal, amizades, família, etc.. (Ferreiro, Emilia,1985).

Módulo Gramática e Interpretação de Textos

Introdução à Gramática e Interpretação de Textos
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A Liga do Pensamento Computacional 
(LPC) é comandada por Rafaela, que é  
especialista em programação e fera 
em matemática. A LPC é formada 
pelos guardiões (Cicero - Criatividade, Malu -  
Inventividade e Ana - Produtividade), pelas crianças 
índigo  (Ainra - Reconhecimento de Padrão, 
Satoshi - Abstração, Noah - Decomposição 
e Alice - Algoritmo), pelo mascote Bill 
que possibilita as viagens entre o mundo 
real e virtual e pela Betabot, a 
representante brasileira da Liga dos BOTS que  
auxilia todos em suas missões.

A Betabot, criada em 2019, é a  
representante brasileira da Liga, ela é uma  
entidade virtual que pode acompanhar as  
crianças em diversas plataformas, seja em robôs 
físicos, celulares, relógios tecnológicos / smart, 
wearables, tablets, computadores etc. Ela age 
de acordo com sua missão na LPC e, também, 
age baseada em seu aprendizado constante,  
auxiliando os aprendizes e demais usuários por 
meio de diversas interfaces. Atuando na região 
definida para ela dentro da Liga. Para saber mais 
sobre a Betabot leia o Gibi da Série 7 Volume 5:  

Apresentando a Liga do Pensamento Computacional (LPC)
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/ana.html
https://almanaquesdacomputacao.com.br/ana.html
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V5.pdf


As crianças índigo e os Pilares do Pensamento Computacional

Nascida na África, Ainra é a criança índigo com 
a habilidade de Reconhecimento de Padrão  
hiperdesenvolvida. O Pilar Reconhecimento de 
Padrões é ligado a reconhecer situações que 
se repetem ou que são parecidas em outros  
problemas de forma eficiente.  

Satoshi é japonês e possui a habilidade de  
Abstração hiperdesenvolvida. A Abstração é a  
capacidade de ler o problema e identificar o que 
é importante e o que pode ser desprezado. 

O Neozelandês Noah é a criança índigo com a 
habilidade da Decomposição hiperdesenvolvida. 
A Decomposição se relaciona a capacidade de 
dividir o problema em partes menores, facilitando 
a compreensão e resolução do mesmo. 

A integrante Brasileira das crianças índigo,  
Alice, tem como habilidade hiperdesenvolvida o  
Algoritmo. O Pilar Algoritmo está ligado à  
habilidade de conseguir estabelecer um conjunto 
de passos para solucionar um problema.

Para mais informações consulte o Gibi Série 7  
Volume 7: Os quatro Pilares do Pensamento  
Computacional.
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf


Competências para o século 21*

O software de programação visual Scratch

Como parte das habilidades / 
competências para o século 21 
(#51), sendo: (1) Pensamento  
Crítico (CrT); (2) Colaboração 
(C); (3) Criatividade (CR), (4)  
Resolução de Problemas (RP) e (5)  
Pensamento Computacional (PC). 
Na figura acima, o Pensamento 
Computacional está relacionado 
à Criatividade e à Resolução de 
Problemas.

O Scratch é um software gratuito 
projetado para desenvolver projetos  
criativos com blocos de programação. 

Os blocos podem ser organizados como 
um quebra-cabeça no espaço de  
programação e os personagens e  
fundos de tela podem ser modificados 
para desenvolver animações e até mes-
mo mini-jogos, como o Mario Bros. 

O site http://scratch.mit.edu permite 
consultar milhares de projetos existentes 
e até remixá-los. Ele ta bém permite que  
você crie contas do tipo professor ou 
participante para publicar e compartilhar 
projetos na Web. 
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http://scratch.mit.edu


Para se familiarizar com Scratch e a programação, convidamos você 
a ler o Gibi do Almanaque para a Popularização da Ciência da  
Computação Série 1 Volume 7: Conceitos Básicos sobre Programação e 
Scratch e os Gibis da Série 7 Volumes 2 e 3: Introdução ao Scratch Parte 
1 e Parte 2. Você também pode encontrar tutoriais na própria página do 
Scratch. 

Os desafios de Gramática e Interpretação de Texto serão  
apresentados em linguagem de programação Scratch para a prática  
desses conceitos. desafios estes, que dão suporte às atividades descritas 
no Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento 
Computacional Módulo: Gramática e Interpretação de texto. 

Desafios de Gramática e Interpretação de Texto
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V2small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V2small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V3small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/serie12baixa.html
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V2small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V3small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf


Os desafios de Gramática e Interpretação de Texto estão disponíveis  
também no Scratch em: https://scratch.mit.edu/projects/720371488/

  Os desafios de programação para 
o desenvolvimento do Pensamento 
Computacional e conceitos de Gramática 
e Interpretação de Texto são compostos 
por 6 atividades que contam uma pequena 
estória compersonagens apresentados no gibi  
volume 16 da série 7, além de uma 
breve explicação dos conceitos de Gramática 
e Interpretação de Textos aplicados à 
problemas de programação com o intuito de 
sensibilizar os alunos sobre os conceitos do PC, 
Gramática e Interpretação de Textos com a 
participação dos personagens da LPC, crianças 
índigo, Betabot e Bill. 

Introdução aos desafios de programação
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https://scratch.mit.edu/projects/720371488/
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf



Para completar o desafio, os participantes terão de identificar os 
componentes relacionados aos personagens, cenários e ações que 
devem ser implementadas com a utilização da programação no  
Scratch, além de responderem perguntas relacionadas aos temas 
propostos e seguir os passos para a conclusão de cada desafio. 

Antes de começar, convidamos você a criar uma conta do Scratch no site 
http://scratch.mit.edu  

Os desafios de programação no Scratch, que propomos neste 
almanaque, permitem o desenvolvimento dos componentes do #5c21: 
o Pensamento Crítico, a Colaboração, a Criatividade, a Resolução de 
Problemas e o Pensamento Computacional. Em se tratando do 
Pensamento Computacional, os desafios contemplam o desenvolvimen-
to dos 4 Pilares do PC (Decomposição, Reconhecimento de Padrões,  
Abstração e Algoritmos), como proposto por Brackmann (2017). Em 
complemento os desafios propostos auxiliam também no 
desenvolvimento do Pensamento Científico, Crítico e Criativo e 
Colaboração, competências básicas listada na BNCC (2018). 

Códigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704,  EF08LP04, EF08LP16, 
EF08LP06, EF08LP07, EF08LP08,EF08LP09, EM13MAT315,EM13LGG701 
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15, 
EF09HI26, EM13LGG701  EM13LGG704, EF08LP04, EF08LP16, EF08LP06, 
EF08LP07, EF08LP08, EF08LP09.

Os Pilares do Pensamento Computacional desenvolvidos estão indicados 
na parte inicial de cada desafio e serão aferidos com a utilização do 
teste idealizado por Román, Pérez e Jiménez-Fernández (2015) e replicado 
no Brasil por Brackmann (2017). Este teste foi utilizado posteriormente por 
diversos pesquisadores para a avaliação da aprendizagem dos Pilares do 
PC (LOPES e OHASHI, 2019; ALVES, ALVES e BAIA, 2019). 

Os desafios de Gramática e Interpretação de 
programação e o desenvolvimento das cinco 
habilidades / competências para crianças do 
século 21 (#5c21), o Pensamento Computacional e 
a BNCC (2018)
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http://scratch.mit.edu  
https://www.researchgate.net/publication/322684630_DESENVOLVIMENTO_DO_PENSAMENTO_COMPUTACIONAL_ATRAVES_DE_ATIVIDADES_DESPLUGADAS_NA_EDUCACAO_BASICA 
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563216306185?via%3Dihub
https://www.researchgate.net/publication/322684630_DESENVOLVIMENTO_DO_PENSAMENTO_COMPUTACIONAL_ATRAVES_DE_ATIVIDADES_DESPLUGADAS_NA_EDUCACAO_BASICA
 https://doi.org/10.5753/cbie.wie.2019.424.
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf


Bom, depois de toda essa introdução, é hora de 
começar! Olá, somos as quatro crianças índigo. Não somos 
super-heróis, mas temos habilidades hiperdesenvolvidas e 
vamos te ajudar a enfrentar todos os desafios que virão a 
seguir! Ah, meu nome é Ainra e estes são Noah, Alice e 
Satoshi. 

Componente Cognitivo: Gramática e Interpretação de Textos
 
Pilares do PC de Maior Ênfase: Algoritmo, Decomposição, Abstração e 
Reconhecimento de Padrões.
 
Competências pela BNCC: Pensamento Computacional, Pensamento  
Crítico e Criativo, Colaboração. 
 
Códigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704,  EF08LP04, EF08LP16, 
EF08LP06, EF08LP07, EF08LP08,EF08LP09, EM13MAT315,EM13LGG701 
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15, 
EF09HI26, EM13LGG701  EM13LGG704, EF08LP04, EF08LP16, EF08LP06, 
EF08LP07, EF08LP08, EF08LP09.

Desafio 1 Gramática e Interpretação - Procurando o Bill

Introduzir o conceito de programação em blocos.

Desenvolver o Pensamento Computacional

Objetivos:

Trabalhar conceitos cognitivos de Gramática
e Interpretação de Texto

Trabalhar conceitos de colaboração e trabalho 
em equipe
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http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf


Olá, pessoal. Espero que estejam bem, mas preciso da sua  
ajuda!!! João, Mariana e as crianças Índigo se perderam do Bill no  
Quilombo após os eventos do gibi da Série 7 (Volume 16). Para  
encontrar Bill, as crianças se separam e têm de utilizar as  
habilidades de Interpretação e do Pensamento Computacional  
para encontrá-lo. O jogo é criado no Scratch e será apresentado 
em diversos cenários diferentes, trabalhando com uma estrutura 
de perguntas e respostas e com conceitos de loop, recorrência e  
condicional. Você está pronto para o desafio?
Convidamos você a se conectar ao Scratch para participar do 
projeto desafios Gramática e Interpretação.

Na parte superior à direita da interface do Scratch, ao clicar no símbolo 
da bandeira, o Scratch irá iniciar e ao clicar no círculo vermelho o Scratch 
irá parar.

Na parte inferior à direita da interface do Scratch, ao clicar em um 
personagem, aparecerá no meio da tela o código Scratch relacionado ao 
personagem. Atenção aos blocos de programação para compreender a 
ação dos personagens no jogo e ajudar João e as crianças a encontrar 
o Bill.

Para realizar o desafio, convidamos você a seguir as duas etapas a seguir:

Etapa 1. Identificação dos Componentes e Análise da Situação. 
O que está acontecendo com o João e onde consigo acessar o código 
Scratch dos personagens?
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https://scratch.mit.edu/projects/720371488/


Etapa 2. Realize as ações necessárias para ajudar o João a encontrar o 
Bill e fique atento aos blocos de programação para entender o que cada 
comando faz.

No editor Scratch, convidamos você a identificar os blocos de comando 
dos personagens e aprender o que cada bloco faz, para posterior criação 
de um jogo simples. 

Desafio 2 Gramática e Interpretação de Textos - 
Trabalhando o PC no Texto

Componente Cognitivo: Gramática e Interpretação de Textos
 
Pilares do PC de Maior Ênfase: Algoritmo, Decomposição, Abstração e 
Reconhecimento de Padrões.
 
Competências pela BNCC: Pensamento Computacional, Pensamento  
Crítico e Criativo, Colaboração. 
 
Códigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704,  EF08LP04, EF08LP16, 
EF08LP06, EF08LP07, EF08LP08,EF08LP09, EM13MAT315,EM13LGG701 
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15, 
EF09HI26, EM13LGG701  EM13LGG704, EF08LP04, EF08LP16, EF08LP06, 
EF08LP07, EF08LP08, EF08LP09.

Esta atividade visa ajudar a desenvolver o PC trabalhando por meio da 
Gramática em um texto de dificuldade média.

Estimularemos o trabalho com as habilidades do PC.
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http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf


Para esta atividade podemos utilizar o algoritmo abaixo:

Para realizar o desafio, convidamos você a seguir as etapas a seguir:

Etapa 1. Forme duplas com seus amigos de turma e prestem atenção à leitura 
realizada pelos amigos. 

Etapa 2.  As duplas formadas devem ler o texto.

Etapa 3. Separar os Adjetivos, Substantivos e Verbos do texto.

Etapa 4. Decompor os Adjetivos, Substantivos e Verbos.

Etapa 5. Identificar os Adjetivos, Substantivos e Verbos do texto com uma 
marcação de cor diferente.

Etapa 6. Fazer um algoritmo dos passos anteriores, se errar repetir o processo.
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Desafio 3 Gramática e Interpretação de Textos -  
Jogo desplugado

Componente Cognitivo: Gramática e Interpretação de Textos
 
Pilares do PC de Maior Ênfase: Algoritmo, Decomposição, Abstração e 
Reconhecimento de Padrões.
 
Competências pela BNCC: Pensamento Computacional, 
Pensamento Crítico, Criatividade, Resolução de Problemas, Colaboração. 
 
Códigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704,  EF08LP04, EF08LP16, 
EF08LP06, EF08LP07, EF08LP08,EF08LP09, EM13MAT315,EM13LGG701 
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15, 
EF09HI26, EM13LGG701  EM13LGG704, EF08LP04, EF08LP16, EF08LP06, 
EF08LP07, EF08LP08, EF08LP09.
 
Nesta atividade focaremos na formação de palavras. Antes do início do 
jogo a professora deverá revisar brevemente os conceitos de radical, sufixo 
e prefixo. No início do jogo cada pasta  entregue conterá: 

Deverão ser formadas palavras com a utilização dos cartões entregues 
pelo professor, poderão ser “encaixados” uns cartões aos outros fazendo 
utilização dos cartões coringa que serão preenchidos pelos alunos.

10 cartões amarelos (radicais), 
10 cartões verdes (prefixos), 
10 cartões azuis (sufixos) e
10 cartões brancos (cartão coringa, os alunos poderão 
preencher com radical, prefixo ou sufixo). 

Introduzir conceitos de Morfologia

Desenvolver o Pensamento Computacional

Objetivos:

Trabalhar conceitos cognitivos de Gramática
e Interpretação de Texto

Colaborar para alcançar um objetivo comum
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10 Cartões Sufixos (por equipe): Todos Cartões deverão ser no for-
mato horizontal, com exceção do cartão pergunta!

ISMO, ISTA, TÉRIO, EDO, ERIA, ÁRIO

IL, OR, IO, AL.

ismo

il

edo

al

ista

or

eria

tério

io

ário
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Para realizar o desafio, convidamos você a seguir as etapas a seguir:

Etapa 1. Formar grupos com outros alunos. 

Etapa 2. Cada grupo receberá uma pasta contendo recortes de radicais, prefixos 
e sufixos que deverão ser utilizados para criar palavras.

Etapa 3. Cada equipe receberá um cartão para classificar as palavras criadas  
(prefixais,  sufixais, radicais).

Etapa 4. No fim da atividade os alunos devem informar  o  que  cada  cor  de  
cartão representa  e  descrever  as  estratégias  utilizadas  para  criar  a  maior  
quantidade  de palavras.

O objetivo do jogo é praticar a formação de palavras de modo que os 
alunos possam utilizar a Decomposição, Abstração, Pensamento Algorítmico e o 
Reconhecimento de Padrões.

Para realizar o desafio, convidamos você a seguir as etapas a seguir:

Etapa 1. Pedir às duplas já formadas que escrevam um  
texto com a temática de Racismo usando os pilares do PC; 

Etapa 2. Pedir que cada dupla explique sua visão sobre o tema.
 
Etapa 3. As duplas devem debater entre si as convergências e  
divergências
 
Etapa 4. Explicar o passo a passo que utilizou para chegar às conclusões.

Desafio 4  Gramática e Interpretação de Textos - 
Debate com a turma 

Componente Cognitivo: Gramática e Interpretação de Textos
 
Pilares do PC de Maior Ênfase: Algoritmo, Decomposição, Abstração. 
 
Competências pela BNCC: Pensamento Computacional, 
Pensamento Crítico, Criatividade, Vocabulário, Colaboração. 
 
Códigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704,  EF08LP04, EF08LP16, 
EF08LP06, EF08LP07, EF08LP08,EF08LP09, EM13MAT315,EM13LGG701 
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15, 
EF09HI26, EM13LGG701  EM13LGG704, EF08LP04, EF08LP16, EF08LP06, 
EF08LP07, EF08LP08, EF08LP09.
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Desafio 5 Criando um Jogo no Scratch 

Componente Cognitivo: Pensamento Computacional e Gramática
 
Pilares do PC de Maior Ênfase: Algoritmo, Reconhecimento de Padrões, 
Abstração, Decomposição.
 
Competências pela BNCC: Pensamento Computacional, Colaboração, 
Criatividade, Resolução de Problemas.
 
Códigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704,  EF08LP04, EF08LP16, 
EF08LP06, EF08LP07, EF08LP08,EF08LP09, EM13MAT315,EM13LGG701 
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15, 
EF09HI26, EM13LGG701  EM13LGG704, EF08LP04, EF08LP16, EF08LP06, 
EF08LP07, EF08LP08, EF08LP09.

Link para o desafio: https://scratch.mit.edu/projects/779988318/editor

 

Na parte superior à direita da interface do Scratch, ao clicar no símbolo 
da bandeira o Scratch irá iniciar e ao clicar no círculo vermelho o Scratch 
irá parar.

*Antes de iniciar a programação do desafio, não se esqueça de remixar o projeto clicando em Remix
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Na parte inferior  à  
direita você encontra as 
opções de adição de novo 
personagem (Símbolo de 
gato) e adição de novo 
cenário, além disso você 
pode visualizar os atores  
adicionados ao progra-
ma e clicando neles você 
observa o código que 
está nele e pode alterar, 
criar ou apagar toda a 
programação.

Na parte superior à esquerda  
você pode alterar o idioma no  
símbolo de planeta, à esquerda do  
programa existe uma barra vertical 
com botões de cores diversas onde são  
encontrados os códigos do Scratch.
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Código de diálogo entre os personagens: Código ator João:

Código de diálogo entre os personagens: Código ator Mariana:
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Código completo João:

Código completo Mariana:
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Para realizar o desafio, convidamos você a seguir as etapas a seguir:

Etapa 1. Pedir às duplas formadas que prestem atenção aos conceitos de 
PC e Scratch encontrados nos Gibis.

Etapa 2. Definir qual área da Gramática será abordada no jogo de  
perguntas e respostas.

Etapa 3. Criar um jogo usando o Scratch, a partir do existente no projeto.

Etapa 4. Testar o jogo.

Etapa 5. Os alunos irão avaliar os jogos entre si. 

Desafio 6 Gramática e Interpretação de Texto -  
Selecionando um livro 

Componente Cognitivo: Gramática e Interpretação de Texto
 
Pilares do PC de Maior Ênfase: Abstração, Decomposição, Algoritmo.
 
Competências pela BNCC: Pensamento Computacional, Colaboração, 
Criatividade.
 
Códigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704,  EF08LP04, EF08LP16, 
EF08LP06, EF08LP07, EF08LP08,EF08LP09, EM13MAT315,EM13LGG701 
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15, 
EF09HI26, EM13LGG701  EM13LGG704, EF08LP04, EF08LP16, EF08LP06, 
EF08LP07, EF08LP08, EF08LP09.

Sempre realizamos as atividades do dia-a-dia de forma automática e uma 
forma de se manter focado no presente é a realização dessas tarefas 
de forma consciente. A atividade proposta visa a prática do Pensamento 
Computacional no dia-a-dia utilizando um livro didático simples!

Para realizar o desafio, convidamos você a seguir as etapas a seguir:

Identificação dos Componentes e Análise da Situação. 

Então o professor pede aos alunos que busquem um livro na biblioteca 
da escola para realizar a atividade. Durante a atividade o professor irá 
guiar o ato de selecionar o livro, a leitura dos primeiros parágrafos e a  
interpretação da história. comandos: 

Passo 1: Ir até a biblioteca; Passo 2: Vamos selecionar um livro; Passo 3: 
trazer o livro para a sala de aula e formar duplas; Passo 4: abrir e ler o título 
do livro: Passo 5: vamos ler os primeiros parágrafos; Passo 6: vamos inter-
pretar o que foi lido e Passo 7: vamos debater sobre o texto. O professor 
pode repetir os passos se desejar. As duplas farão os passos uma por vez!
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Pistas para avaliação dos desafios 
segundo as Competências para o século 
21(#5c21)

Componentes das Competências para o século 21:  

O componente pensamento crítico (CrT) é a capacidade de  
desenvolver uma reflexão crítica independente. O pensamento crítico  
permite a análise de idéias,  de conhecimentos e  de processos  
relacionados a um sistema de valores e julgamentos próprios do indivíduo. 
É um pensamento responsável que se baseia em critérios, que é sensível 
ao contexto e a outras pessoas. Seguem seus componentes e atitudes:

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

• Componente 2 (CrTc2): Explorar as diferentes perspectivas e  
posições em relação a uma ideia ou obra.

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

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

• Componente 1 (Cc1): Capacidade de identificar a situação do  
problema e definir em equipe, um objetivo comum 

• Componente 2 (Cc2): Estabelecer e manter um entendimento e uma  
organização compartilhada.

• Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma compreensão do conheci-
mento, habilidades, pontos fortes e limitações de outros membros da 
equipe para organizar tarefas em direção a um objetivo comum.

• Componente 4 (Cc4): Ser capaz de gerenciar as dificuldades do tra-
balho em equipe com respeito e em busca de soluções.

• Componente 5 (Cc5): (Co)construção de conhecimento e / ou arte-
fatos

O componente criatividade (CR) é um processo de criação de uma  
solução considerada nova, inovadora e relevante para abordar uma  
situação-problema e adaptada ao contexto. Seguem seus componentes, 
subcomponentes e atitudes:
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• Componente 1 (CRc1): Incubação de ideias

• CRc1sc1: Explorar uma variedade de novas abordagens ou 
soluções

• CRc1sc2: Incubação de diferentes oportunidades, estratégias e 
conceitos

• Componente 2 (CRc2): Geração de idéias

• CRc2sc1: Geração de ideias, brainstorming, exploração  
divergente

• CRc2sc2: Usar fontes de inspiração para orientar a pesquisa  
criativa

• CRc2sc3: Combinação de ideias

• Componente 3 (CRc3): Avaliação e seleção

• CRc3sc1: Relevância e pertinência com relação à  
situação-problema

• CRc3sc2: Novidade e originalidade

• CRc3sc3: Elegância e parcimônia

• CRc3sc4: Capacidade de gerar novas perspectivas

O componente Pensamento Computacional (PC) é um conjunto de  
estratégias cognitivas e metacognitivas relacionadas à modelagem de 
conhecimento e de processos, à abstração, ao algoritmo, à identificação, 
à decomposição e à organização de estruturas complexas e conjuntos 
lógicos. Seguem seus componentes, subcomponentes e atitudes:

• Componente 1 (CTc1): Análise (Entender uma situação e identificar  
componentes)

• CTc1sc1: Compreender/identificar uma situação problema

• CTc1sc2: Escolher um ponto de vista/ângulo/perspectiva para 
analisar a situação (por exemplo, de outra pessoa, 
de uma máquina ou de um objeto)

• CTc1sc3: Identificar os principais objetos de uma situação, distinção 
de diferentes tipos de componentes (objetos, atributos, funções, 
eventos, padrões)

• CTc1sc4: Identificar os atributos de cada objeto e sua mudança 
ao longo do tempo (se dinâmico)

• CTc1sc5: Identificar as semelhanças ou as diferenças entre os 
objetos
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• CTc1sc6: Identificar os eventos e o que eles acionam

• CTc1sc7: Identificar os relacionamentos entre os objetos ou  
entidades (por exemplo, dependência, hierarquia, causalidade)

• Componente 2 (CTc2): Modelagem (Capacidade de organizar e  
modelar uma situação)

• CTc2sc1: Reconhecer a importância de planejar uma solução  
antes de criá-la/implementá-la

• CTc2sc2: Escolher uma ferramenta adequada para definir um  
modelo de dados e seus relacionamentos

• CTc2sc3: Produzir uma representação/modelagem os dados de uma  
maneira que represente a situação 

• CTc2sc4: Otimizar a organização dos dados (por exemplo, para  
evitar repetições)

• Componente 3 (CTc3): Alfabetização para codificar 

• CTc3sc1: Escrever um algoritmo em uma linguagem natural ou  
pseudo-código

• CTc3sc2: Saber explicar o significado de um algoritmo existente

• CTc3sc3: Entender e identificar os conceitos de programação: 
 blocos, objetos, instruções e operadores

• CTc3sc4: Fazer alterações em um algoritmo existente, ou criar um  
algoritmo a partir da análise e modelagem de uma situação ou 
com um modelo de dados existente

• CTc3sc5: Avaliar pedaços de código existente e propor otimizações 
e melhorias

• Componente 4 (CTc4): Alfabetização tecnológica e de Sistemas 

• CTc4sc1: Entender os recursos, funcionalidades e componentes 
de diferentes tecnologias (rede, computador, robô…)

• CTc4sc2: Saber escolher uma ou mais tecnologias adaptadas 
para a análise/modelagem da situação

• CTc4sc3: Entender as diferenças entre o software e o hardware

• CTc4sc4: Entender as abordagens tecnológicas de eletrônica,  
redes. Saber identificar os limites de um software ou de hardware

• CTc4sc5: Entender e descrever, de forma coerente, o  
funcionamento de um sistema complexo
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• Componente 5 (CTc5): Programação

• CTc5sc1: Escolher uma linguagem apropriada a situação, ou uma 
tecnologia (robô, tablet..)  

• CTc5sc2: Decompor um objetivo em uma sequência de instruções 
menores e que sejam suficientemente precisas para a linguagem 
de computador escolhida

• CTc5sc3: Identificar ou escrever funções ou blocos de código para 
um determinado objetivo

• CTc5sc4: Programar usando técnicas oferecidas pelo linguagem 
selecionada

• CTc5sc5: Entregar um programa livre de erros

• Componente 6 (CTc6): Abordagem ágil e interativa

• CTc6sc1: Analisar se existem erros levando em consideração a 
melhoria do programa de computador

• CTc6sc2: Aproximando-se de uma solução com uma abordagem 
de resolver o problema por tentativa-erro

• CTc6sc3: Adotar uma abordagem iterativa baseada na  
otimização do programa

• CTc6sc4: Implementar códigos de reinicialização para fazer o 
programa voltar ao estado inicial se necessário. Levar em conta o 
estado (inicial, atual ou final) do programa

• CTc6sc5: Avaliar a relevância dos objetos representados/ 
operacionalizados em um programa em relação a uma situação 
problema

O componente resolução de problemas (PS) é a capacidade de  
identificar uma situação de problema, para a qual o processo e a  
solução não são conhecidos antecipadamente. É também a capacidade  
de determinar uma solução, construí-la e implementá-la efetivamente.  
Seguem seus componentes, subcomponentes e atitudes (por padrão, o 
conjunto de subcomponentes é considerado em tarefas colaborativas 
(isso pode dizer respeito a uma atividade individual ou colaborativa), o 
código * -ind indica subcomponentes existentes em tarefas individuais):

• Componente 1 (PSc1): Estabelecer e manter um entendimento  
compartilhado 

• PSc1sc1: Descobrir os pontos de vista e habilidades de outros 
membros da equipe
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• PSc1sc2: Construir uma representação compartilhada e negociar 
o significado do problema ou atividade a ser realizada (espaço 
compartilhado)

• PSc1sc3: Comunicar-se com os membros da equipe sobre as 
ações a serem tomadas ou realizadas

• PSc1sc4: “Monitorar” e realinhar o entendimento compartilhado

• Componente 2 (PSc2): Realizar ações apropriadas para resolver o pro-
blema

• PSc2sc1: Descobrir o tipo de interação colaborativa para resolver 
o problema, bem como os objetivos

• PSc2sc2: (ind) Identificar e descrever as tarefas a serem  
cumpridas/finalizadas

• PSc2sc3: (ind) Implementar os planos/planejamentos

• PSc2sc4: “Monitorar” os resultados das ações e avaliar o sucesso 
da resolução de problemas; (ind) Seguir o planejamento e regular 
a própria atividade

• Componente 3 (PSc3):  Estabelecer e manter a organização da equipe

• PSc3sc1: Entender os papéis/qualificações dos membros da  
equipe para  que possam resolver os problema

• PSc3sc2: Descrever os papéis e a organização da equipe  
(protocolo de comunicação / regras de engajamento)

• PSc3sc3: Seguir as regras de engajamento (por exemplo,  
incentivar outros membros da equipe a concluírem suas tarefas.)

• PSc3sc4: “Monitorar”, fornecer feedback e adaptar a organização 
e os papéis da equipe

• Componente 4 (PSc4): Co-regulação iterativa de soluções  
intermediárias

• PSc4sc1: (ind) Desenvolver confiança, aceitação de falhas e  
resiliência ao avaliar soluções intermediárias para o problema

• PSc4sc2: (ind) Ser capaz de conceber a resolução de problemas 
como uma abordagem iterativa orientada para protótipos

• PSc4sc3: Co-regular os esforços como iterações de soluções  
intermediárias que levam a uma solução ótima; (ind) Regular os 
esforços como iterações de soluções intermediárias que levam a 
uma solução ótima

• PSc4sc4: (ind) Avaliar as vantagens e desvantagens de soluções 
intermediárias e adaptar futuras iterações de acordo
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• Componente 5 (PSc5): Pesquisar e compartilhar recursos externos

• PSc5sc1: Analisar se existem erros levando em consideração a  
melhoria do programa de computador

• PSc5sc2: Aproximando-se de uma solução com uma abordagem 
de resolver o problema por tentativa-erro

• PSc5sc3: Adotar uma abordagem iterativa baseada na  
otimização do programa

• PSc5sc4: Implementar códigos de reinicialização para fazer o  
programa voltar ao estado inicial se necessário. Levar em conta o 
estado (inicial, atual ou final) do programa

• PSc5sc5: Avaliar a relevância dos objetos representados/ 
operacionalizados em um programa em relação a uma situação 
problema

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

• Pensamento Crítico:

• Exercitar a curiosidade intelectual
• Exercitar a investigação, a reflexão e a análise crítica
• Exercitar a consciência crítica
• Investigar causas e testar hipóteses
• Argumentar com base em fatos, dados e informações confiáveis.

• Colaboração:

• Colaborar para a construção de uma sociedade justa,  
democrática e inclusiva

• Formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisões
• Reconhecer suas emoções e as dos outros
• Exercitar a empatia, o diálogo, a resolução de conflitos e a  

cooperação
• Agir pessoal e coletivamente com autonomia

Componentes da BNCC (2018) e Competências 
para o século 21:  
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• Criatividade:

• Exercitar a curiosidade
• Compreender, utilizar e criar tecnologias
• Formular, negociar e defender ideias

• Pensamento Computacional:

• Utilizar linguagem tecnologia e digital
• Formular e resolver problemas 
• Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma crítica,  

significativa, reflexiva e ética
• Comunicar, acessar e disseminar informações, produzir  

conhecimentos, resolver problemas

• Resolução de Problemas:

• Formular e resolver problemas
• Resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida  

pessoal e coletiva.
• Criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos  

conhecimentos das diferentes áreas.
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Pistas para avaliação dos desafios segundo os 
Pilares do Pensamento Computacional

Formulário para AVALIAÇÃO das Competências 
para o século 21(#5c21), Pilares do Pensamento 
Computacional 

Para a avaliação segundo os Pilares do Pensamento Computacional será 
utilizado o teste criado por Román et al. (2015). O teste, validado pelos  
autores, é composto por 28 questões elaboradas para verificar a 
habilidade de formação e resolução de problemas utilizando os 
conceitos fundamentais da Ciência da Computação com questões que 
testam os conceitos dos quatro Pilares do Pensamento Computacional 
(Abstração, Reconhecimento de Padrão, Decomposição e Algoritmo). 
O teste em questão foi replicado com alunos brasileiros por Brackmann 
(2017).

Avaliação das Competências das crianças para o Século 21 (#5c21) nas 
atividades desenvolvidas por professores.

Avaliação dos Pilares do Pensamento Computacional para os alunos  
(pré-teste e pós-teste).
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