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Apresentacdo

Essa cartilha, é apresentada na Série 7 como um guia de
atividades pedagdgicas desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade
CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordendo pela prof?. Maria Augusta S. N.
Nunes, desenvolvida no Departamento de Informdtica Aplicada (OIA) /
Bacharelado em Sistemas de Informacdo BShH e Programa de Programa
de Poés-Graduacdo em Informdtica (PPGD da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Os publicos alvos das cartiihas sdo
jovens e criancas. O objetivo geral das cartilhas, gibis e guias € fomentar o
interesse pela drea de Ciéncia da Computacdo.

Esse gibi, Volume 18 da Série 7, € a formalizacdo das atividades
desenvolvidas no Guia de Afividades para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional (PC): Mddulo Gramdtica e Interpretacdo
de Textos, Série 12, Volume 7 do Almanaque para a Popularizagdo da
Ciéncia da Computacdo. Neste gibi serdo apresentados varios desafios de
programagdo para o desenvolvimento do Pensamento Computacional
por meio de praticas de conceitos de Gramdatica e Interpretacdo de Texto
em forma de passatempos que podem ser realizados com a utilizagdo
do software de programagdo visual Scratch de forma plugada ou
desenvolvendo formas alternativas para a aplicacdo 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 criancas indigo, Bill e
Betabot aparecerdo para nos ajudar a resolver os desafios.

(os Autores)

(As informagdes aqui contidas sdo 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 programa¢do para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional (PC):

Mddulo Gramdtica e Interpretacdo de Textos

O gibi Volume 18 da Série 7 do Aimanaque para Popularizacdo de
Ciéncia da Computacdo apresenta varios desafios de programagdo
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional que podem ser
realizados com o software de programacdo visual Scratch. Antes de
apresentar os desafios, apresentamos os conceitos de Gramdtica e
Interpretacdo de Textos, os integrantes da Liga do Pensamento
Computacional e as suas habilidades e os recursos que podem ajudd-lo a
se familiarizar-se com o Scratch.

Introducdo a Gramatica e Interpretacdo de Textos

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

A interpretacdo de texto amplia o dominio sobre a linguagem escrita e
falada. Aprender essa habilidade é fundamental para se comunicar com
eficiéncia e compreender o mundo & sua volta. interpretar textos contribui
para o aprendizado de conteldos e o desenvolvimento de habilidades
(Magalhaes et.al, 2020).

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

Gracas a Gramdtica, a lingua pode ser anadlisada e preservada,
apresentando unidades e estruturas que permitem o bom uso da lingua
portuguesa. A Gramdtica tem como principal funcdo regular a linguagem
e estabelecer padroes de escrita e fala para os falantes de uma lingua
(Cleto Ciley, 2018).

Pessoas que ndo conseguem interpretar corretamente, demonstram
dificuldades relacionadas & linguagem e a comunicacdo € podem ser
prejudicadas em diversos setores da vida social: trabalho, escola, vida
conjugal, amizades, familia, etc.. (Ferreiro, Emilia, 1985).



Apresentando a Liga do Pensamento Computacional (LPC)

A Liga do Pensamento Computacional
(LPC) é comandada por Rafaela, que é
especialista em programagado e fera
em matemdtica,. A LPC ¢é formada
pelos guardides (Cicero - Criatividade, Malu -
Inventividade e Ana - Produtividade), pelas criangas
indigo  (Ainra - Reconhecimento de Padrdo,
Satoshi - Abstracdo, Noah - Decomposicdo
e Alice - Algoritmo), pelo mascote Bill
que possibilita as viagens enfre o mundo
real e virtual e pela Betabof, a
representante brasileira da Liga dos BOTS que
auxilia todos em suas missoes.

A  Betabot, <criada em 2019, €& a
representante brasileira da Liga, ela € uma
entidade virtual qQque pode acompanhar as
criancas em diversas plataformas, seja em robds
fisicos, celulares, relégios tecnoldgicos / smart,
wearables, tablets, computadores etc. Ela age
de acordo com sua missdo na LPC e, tambéem,
age baseada em seu aprendizado constante,
auxiliando os aprendizes e demais usudrios por
meio de diversas interfaces. Atuando na regido
definida para ela dentro da Liga. Para saber mais
sobre a Betabot leia o Gibi da Série 7 Volume 5:

Betabot: A representante brasileira da Liga
dos Bots para o desenvalvimento do
pensamento computacional no Brasil


https://almanaquesdacomputacao.com.br/ana.html
https://almanaquesdacomputacao.com.br/ana.html
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V5.pdf

As criangas indigo e os Pilares do Pensamento Computacional

Nascida na Africa, Ainra é a crianga indigo com
a habilidade de Reconhecimento de Padrdo
hiperdesenvolvida. O Pilar Reconhecimento de
Padrbes é ligado a reconhecer situacbes que
se repetem ou que sdo parecidas em outros
problemas de forma eficiente.

Satoshi € japonés e possui a habilidade de
Abstracdo hiperdesenvolvida. A Abstracdo € a
capacidade de ler o problema e identificar o que
& importante e o que pode ser desprezado.

%
1

O Neozelandés Noah é a crianca indigo com a
habilidade da Decomposicdo hiperdesenvolvida.
A Decomposicd@o se relaciona a capacidade de
dividir o problema em partes menores, facilitando
a compreensdo e resolucdo do mesmo.

A integrante Brasileira das criangas indigo,
Alice, tem como habilidade hiperdesenvolvida o
Algoritmo. O Pilar Algoritmo estd ligado &
habilidade de conseguir estabelecer um conjunto
de passos para solucionar um problema.

Para mais informagdes consulte o Gibi Serie 7
Volume 7. Os quatro Pilares do Pensamento
Computacional.

Os quatro Pilares do
Pensamento Computacional



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

Competéncias para o século 21*

Como parte das habilidades / o
competéncias para o século 21

(#51), sendo: (1) Pensamento -
Critico  (Crm); () Colaboragdo [ coiema-
©); (@) Criatividade (CR), @ :
Resolucdo de Problemas (RP) e (5)
Pensamento Computacional (PC).
Na figura acima, o Pensamento
Computacional estd relacionado
a Criatividade e & Resolugcdo de
Problemas.

@i,

O software de programacado visual Scratch

O Scraich €& um software gratuito
projetado para desenvolver projetos
criativos com blocos de programacdo.

Os blocos podem ser organizados como

© um quebra-cabeca no espaco de
v programacdo e ©0s personagens e
{\\—\/, fundos de tela podem ser modificados
para desenvolver animacdes e até mes-

‘ ‘ mo mini-jogos, como o Mario Bros.
: O site htip://scratch.mit.edu permite
consultar milhares de projetos existentes
e até remixd-los. Ele ta bém permite que
vocé crie contas do tipo professor ou

participante para publicar e compartilhar
projetos na Web.



http://scratch.mit.edu
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Para se familiarizar com Scratch e a programacdo, convidamos vocé
a ler o Gibi do Almanaque para a Popularizagcdo da Ciéncia da
Computacdo Série 1 Volume 7: Conceitos Bdsicos sobre Programacdo e
Scratch e os Gibis da Série 7 Volumes 2 e 3: Introducdo ao Scratch Parte
1 e Parte 2. Vocé também pode encontrar tutoriais na prépria pdgina do
Scratch.

Desafios de Gramdtica e Interpretacdo de Texto

Os desafios de Gramdtica e Interpretacdo de Texto serdo
apresentados em linguagem de programacdo Scratch para a prdtica
desses conceitos. desafios estes, que ddo suporte as atividades descritas
no Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional Médulo: Gramdtica e Interpretacdo de texto.

ALMANAQUE PARA POPULARIZAGA
CIENCIA DA COMPUTAC.

N
2\
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Pensamento Computacional e
Gramdtica na Interpretagdo de Textos

m ALBERT SANTOS BARBOSA DE BRITO.


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 Gramdtica e Interpretacdo de Texto estdo disponiveis
também no Scratch em: https://scratch.mit.edu/projects/720371488/

- Criar  Explorar  Ideias  Sobre @ Busca B [ " Abetiop v
Bl DESAFIOS GRAMATICAE INTERPRETAGAO [ © verimenor |
’ sz Instrugdes

Jo#o, Mariana e as criancas indigo se perderam do Bill
no Quilombo apds os eventos dos Gibis da Série 7
(Volume 16). Para encontrar Bill, as criancas se
separam e tém de utilizar as habilidades de
Interpretacéo e do Pensamento Computacional para
encontra-lo. O jogo é criado no Scratch e sera

Notas e Créditos

UNIRIO
PPGI-UNIRIO
SBC

Introducdo aos desafios de programacado

Os desafios de programacdo para
éj“éﬁéﬁ’fgﬁ%‘gmﬁfg% EZZ%’:“&"&%. o desenvolvimento do Pensamento
Computacional e conceitos de Gramdtica
e InterpretacGo de Texto sdo compostos
por 6 datfividodes que contam uma peguenda
estéria compersonagens apresentados no gibi
volume 16 da série 7, aém de uma
breve explicacdo dos conceitos de Gramdtica
e Interpretagdo de Textos aplicados a
problemas de programacdo com o intuito de
sensibilizar os alunos sobre os conceitos do PC,
Gramdtica e Interpretacdo de Textos com a
participacdo dos personagens da LPC, criangas

e { = IO indigo, Betabot e Bill,

Pensamento Computacional e
Gramdtica na Interpretagdo de Textos



https://scratch.mit.edu/projects/720371488/
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf


Para completar o desafio, os participantes terdo de identificar os
componentes relacionados aos personagens, cendrios e acdes que
devem ser implementadas com a ufilizacdo da programagcdo no
Scratch, além de responderem perguntas relacionadas aos temas
propostos e seguir 0s passos para a concluséo de cada desafio.

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

Os desdfios de Gramdtica e Interpretacdo de
programacdo e o desenvolvimento das cinco
habilidades / competéncias para criancas do
século 21 (#5c21), o Pensamento Computacional e
a BNCC (2018)

Os desafios de programacdo no Scratch, que propomos neste
almanaque, permitem o desenvolvimento dos componentes do #5c21;
o Pensamento Critico, a Colaboracdo, a Criatividade, a Resolugdo de
Problemas e o Pensamento Computacional. Em se tratando do
Pensamento Computacional, os desafios contemplam o desenvolvimen-
to dos 4 Pilares do PC (Decomposicdo, Reconhecimento de Padroes,
Abstracdo e Algoritmos), como proposto por Brackmann (2017). Em
complemento os desafios propostos auxiiom < também no
desenvolvimento do Pensamento Cientifico, Critico e Criativo e
Colaboracdo, competéncias bdsicas listada na BNCC (2018).

Cédigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16,
EFO8LPO6, EFO8LPO7, EFO8LPO8,EFO8LPO?, EMIT3MAT315,EMI3LGG701
a EMI13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15,
EFO9HI26, EM13LGG701 EMI13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16, EFO8LPOS,
EFO8LPQ7, EFO8LPO8, EFO8LPO9.

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



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 infroducdo, € hora de
comecar! Old, somos as quatro criancas indigo. NGo somos
super-herdis, mas temos habilidades hiperdesenvolvidas e
vamos te ajudar a enfrentar todos os desafios que virdo a
seguirl Ah, meu nome é Ainra e estes sdo Noah, Alice e
Satoshi.

Desafio 1 Gramdtica e Interpretacdo - Procurando o Bill

Componente Cognitivo: Gramdtica e Interpretacdo de Textos

Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Decomposicdo, Abstracdo e
Reconhecimento de Padrbes.

Competéncias pela BNCC: Pensamento Computacional, Pensamento
Critico e Criativo, Colaboracéo.

Cédigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16,
EFO8LPO6, EFO8LPO7, EFO8LPO8,EFO8LPO?, EMI3MAT315,EMI3LGG701
a EMI13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15,
EFO9HI26, EM13LGG701 EMI13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16, EFO8LPOS,
EFO8LPO7, EFO8LPO8, EFO8LPO9.

Objetivos:

( 9) Intfroduzir o conceito de programacdo em blocos.

<= Trabalhar conceitos cognitivos de Gramdatica
U e Interpretacdo de Texto

< Trabalhar conceitos de colaboracdo e trabalho
em equipe

U Desenvolver o Pensamento Computacional


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

Old, pessoal. Espero que estejam bem, mas preciso da sua
ajudal!ll Jodo, Mariana e as criangas Indigo se perderam do Bill no
Quilombo apds os eventos do gibi da Série 7 (Volume 16). Para
encontrar Bill, as criancas se separam e tém de utilizar as
habilidades de Interpretacdo e do Pensamento Computacional
para encontrd-lo. O jogo € criado no Scratch e serd apresentado
em diversos cendrios diferentes, trabalhando com uma estrutura
de perguntas e respostas e com conceitos de loop, recorréncia e
condicional. Vocé estd pronto para o desafio?

Convidamos vocé a se conectar ao Scratch para participar do
projeto desafios Gramdtica e Interpretacdo.

@IEB @ A ron o [DESAHOSGRAMATIGAEL]| Compmitiads (3 Veia s vl

@ sons

g
L]
<

iz 9 -

Na parte superior & direita da interface do Scratch, ao clicar no simbolo
da bandeira, o Scratch ird iniciar e ao clicar no circulo vermelho o Scratch
ird parar,

Na parte inferior a direita da interface do Scratch, ao clicar em um
personagem, aparecerd no meio da tela o cédigo Scratch relacionado ao
personagem. Atencdo aos blocos de programacdo para compreender a
acdo dos personagens no jogo e ajudar Jodo e as criangcas a encontrar
o Bill.

Para realizar o desafio, convidamos vocé a seguir as duas etapas a seguir:
Etapa 1. Identificagcdo dos Componentes e Andlise da Situacdo.

O que estd acontecendo com o Jodo e onde consigo acessar o coddigo
Scratch dos personagens?


https://scratch.mit.edu/projects/720371488/

Etapa 2. Realize as agdes necessdrias para ajudar o Jodo a encontrar o
Bill e fique atento aos blocos de programac¢do para entender o que cada
comando faz

No editor Scratch, convidamos vocé a identificar os blocos de comando
dos personagens e aprender 0 que cada bloco faz, para posterior criagcdo
de um jogo simples.

Desafio 2 Gramdtica e Interpretacdo de Textos -
Trabalhando o PC no Texto

Componente Cognitivo: Gramdtica e Interpretacdo de Textos

Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Decomposicdo, Abstracdo e
Reconhecimento de Padrbes.

Competéncias pela BNCC: Pensamento Computacional, Pensamento
Critico e Criativo, Colaboracédo.

Cédigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16,
EFO8LPO6, EFO8LPO7, EFO8LPO8,EFO8LPO9, EMIT3MAT315,EMI13LGG701
a EMI13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15,
EFO9HI26, EM13LGG701 EMI13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16, EFO8LPOS,
EFO8LPQO7, EFO8LPO8, EFO8LPO9.

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

Estimularemos o frabalho com as habilidades do PC.



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

Para esta atividade podemos utilizar o algoritmo abaixo:

INiCIO
PASSQ 1: ESCOLHA UM TEXTO
EM LIVROS, INTERNET, ETC.
PASSO 2: LEIA O TEXTO
ESCOLHIDO.

|
I

— .| PASSO 3 RELEIA O TEXTO USANDO
A HABILIDADE DA ABSTRACAQ

l

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

T
|
PASSOQ 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?

SIM

( FIM

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

Etapa 1. Forme duplas com seus amigos de turma e prestem atengdo a 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
marcagdo de cor diferente.

Etapa 6. Fazer um algoritmo dos passos anteriores, se errar repetir 0 processo.



Desdafio 3 Gramadtica e Interpretacdo de Textos -
Jogo desplugado

Componente Cognitivo: Gramdtica e Interpretagcdo de Textos

Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Decomposicdo, Abstracdo e
Reconhecimento de Padrdes.

Competéncias pela BNCC: Pensamento Computacional,
Pensamento Critico, Criatividade, Resolugcdo de Problemas, Colaboragéo.

Cédigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16,
EFO8LPO6, EFO8LPO7, EFO8LPO8,EFO8LPO9, EMIT3MAT315,EMI3LGG701
a EMI13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15,
EFO9HI26, EM13LGG701 EMI13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16, EFO8LPOS,
EFO8LPQ7, EFO8LPO8, EFO8LPO9.

Nesta atividade focaremos na formacdo 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 conterq:

10 cartées amarelos (radicais),

10 cartdes verdes (prefixos),

10 cartdes azuis (sufixos) e

10 cartdes brancos (cartdo coringa, os alunos poderdo
preencher com radical, prefixo ou sufixo).

Deverdo ser formadas palavras com a utilizagdo dos cartées enfregues
pelo professor, poderdo ser “encaixados” uns cartdes aos outros fazendo
utilizacdo dos cartdes coringa que serdo preenchidos pelos alunos.

Objetivos:

¢ J Introduzir conceitos de Morfologia

. Trabalhar conceitos cognitivos de Gramdatica
\.9 e Interpretacdo de Texto

U Colaborar para alcan¢ar um objetivo comum

u Desenvolver o Pensamento Computacional
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10 Cartées Sufixos (por equipe): Todos Cartdes deverdo ser no for-
mato horizontal, com excecdo do cartdo perguntal

-
- “ -

ISMO, ISTA, TERIO, EDO, ERIA, ARIO

IL, OR, 10, AL.




Para realizar o desafio, convidamos vocé a seguir as etapas a seguir:
Etapa 1. Formar grupos com outros alunos.

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

Etapa 3. Cada equipe receberd um cartdo para classificar as palavras criadas
(orefixais, sufixais, radicais).

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

O objetivo do jogo € praticar a formacdo de palavras de modo que 0s
alunos possam utilizar a Decomposicdo, Abstracdo, Pensamento Algoritmico e o
Reconhecimento de Padrdes.

Desafio 4 Gramatica e Interpretacdo de Textos -

Debate com a turma

Componente Cognitivo: Gramdtica e Interpretagcdo de Textos
Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Decomposicdo, Abstracdo.

Competéncias pela BNCC: Pensamento Computacional,
Pensamento  Critico,  Criatividade,  Vocabuldrio,  Colaboracéo.

Cédigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16,
EFO8LPO6, EFO8LPO7, EFO8LPO8,EFO8LPO?, EMI3MAT315,EMI3LGG701
a EMI3LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP1S5,

EFO9HI26, EM13LGG701 EMI13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16, EFO8LPOS,
EFO8LPO7, EFO8LPO8, EFO8LPOY.

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

Etapa 1. Pedir das duplas j& formadas que escrevam um
texto com a temdtfica de Racismo usando os pilares do PC;

Etapa 2. Pedir que cada dupla explique sua visdo sobre o tema.

Etapa 3. As duplas devem debater entre si as convergéncias e
divergéncias

Etapa 4. Explicar o passo a passo que utilizou para chegar as conclusoes.
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Desafio 5 Criando um Jogo no Scratch

Componente Cognitivo: Pensamento Computacional e Gramdtica

Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Reconhecimento de Padrées,
Abstracdo, Decomposicdo.

Competéncias pela BNCC: Pensamento Computacional, Colaboragéo,
Criatividade, Resolucdo de Problemas.

Cédigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16,
EFO8LPO6, EFO8LPO7, EFO8LPO8,EFO8LPO?, EMI3MAT315,EMI3LGG701
a EMI13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF89LP12, EF89LP15,
EFO9HI26, EM13LGG701 EMI13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16, EFO8LPOS,
EFO8LPO7, EFO8LPO8, EFO8LPOY.

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

*Antes de iniciar a programacdo do desafio, ndo se esqueca de remixar o projeto clicando em E m

. Dooe

Na parte supetrior a direita da interface do Scratch, ao clicar no simbolo
da bandeira o Scratch ird iniciar e ao clicar no circulo vermelho o Scratch
ird parar.
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Para realizar o desafio, convidamos vocé a seguir as etapas a seguir:

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

Etapa 2. Definir qual drea da Gramdtica serd 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 irdo avaliar os jogos entre si.

Desafio 6 Gramdatica e Interpretacdo de Texto -
Selecionando um livro

Componente Cognitivo: Gramatica e Interpretacdo de Texto

Pilares do PC de Maior Enfase: Abstracéo, Decomposicdo, Algoritmo.

Competéncias pela BNCC: Pensamento Computacional, Colaboracdo,
Criatividade.

Coédigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16,
EFO8LPO6, EFO8LPO7, EFO8LPO8,EFO8LPO9, EMI3MAT315,EMI13LGG701
a EMI13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69QLP15, EF89LP12, EF89LP15,
EFO9HI26, EM13LGG701 EMI13LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16, EFO8LPOS,
EFO8LPO7, EFO8LPO8, EFO8LPQOY.

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

Para redlizar o desafio, convidamos vocé a seguir as etapas a seguir:
Identificac@o dos Componentes e Andlise da Situacdo.

Entdo o professor pede aos alunos que busguem um livio na biblioteca
da escola para realizar a atividade. Durante a atividade o professor ird
guiar o ato de selecionar o livio, a leitura dos primeiros paragrafos e a
interpretacdo da histéria. comandos:

Passo 1: Ir até a biblioteca; Passo 2: Vamos selecionar um livro; Passo 3:
frazer o livro para a sala de aula e formar duplas; Passo 4: abrir e ler o fitulo
do livro: Passo 5: vamos ler os primeiros paragrafos; Passo é: vamos inter-
pretar o que foi lido e Passo 7: vamos debater sobre o texto. O professor
pode repetir 0s passos se desejar. As duplas fardo 0s passos uma por vez!
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Pistas para avaliacdo dos desafios
M segundo as Competéncias para o século
21(#5c21)

Componentes das Competéncias para o século 21:

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
Qo 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
posicoes em relacdo a uma ideia ou obra.,

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

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

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

» Componente 2 (Cc2): Estabelecer e manter um entendimento e uma
organizacdo compartilhada.

» Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma compreensdo do conheci-
mento, habilidades, pontos fortes e limitacdes de outros membros da
equipe para organizar tarefas em dire¢cdo a um objetivo comum.

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

* Componente 5 (Cc5): (Co)construgdo de conhecimento e / ou arte-
fatos

O componente criatividade (CR) ¢ um processo de criacdo de uma
solugdo considerada nova, inovadora e relevante para abordar uma
situacdo-problema e adaptada ao contexto. Seguem seus componentes,
subcomponentes e atitudes:



* Componente 1 (CRc1): Incubacdo de ideias
e CRclscl: Explorar uma variedade de novas abordagens ou
solucdes

* CRclsc2: Incubacdo de diferentes oportunidades, estratégias e
conceitos

e Componente 2 (CRc2): Geracdo de idéias
* CRc2scl: Geragcdo de ideias, brainstorming, exploracdo
divergente

* CRc2sc2: Usar fontes de inspiracdo para orientar a pesquisa
criativa

*  CRc2sc3: Combinagdo de ideias
e Componente 3 (CRc3): Avaliacdo e selecdo
e CRc3scl: Relevancia e pertinéncia com relagdo d
situacdo-problema
e CRc3sc2: Novidade e originalidade
* CRc3sc3: Elegdncia e parcimdnia
* CRc3sc4: Capacidade de gerar novas perspectivas

O componente Pensamento Computacional (PC) é um conjunto de
estratégias cognitivas e metacognitivas relacionadas a modelagem de
conhecimento e de processos, d abstracdo, ao algoritmo, & identificacdo,
a decomposicdo e a organizacdo de estruturas complexas e conjuntos
I6gicos. Seguem seus componentes, subcomponentes e atitudes:

* Componente 1 (CTc1): Andlise (Entender uma situagdo e identificar
componentes)

* Clclscl: Compreender/identificar uma situacdo problema

e CTclsc2: Escolher um ponto de vista/Gngulo/perspectiva para
analisar a situagdo (oor exemplo, de outra pessoaq,
de uma mdqguina ou de um objeto)

* CTlcl1sc3: Identificar os principais objetos de uma situacdo, distingdo
de diferentes tipos de componentes (objetos, atributos, funcoes,
eventos, padrdes)

* CTclsc4: Identificar os afributos de cada objeto e sua mudanca
ao longo do tempo (se dindmico)

* Clclsch: Identificar as semelhancas ou as diferencas entre os
objetos



* CTclscé: Identificar os eventos e o que eles acionam

e C(Clclsc7: Identificar os relacionamentos entre os objetos ou
entidades (por exemplo, dependéncia, hierarquia, causalidade)

+ Componente 2 (CTc2): Modelagem (Capacidade de organizar e
modelar uma situagao)

* CTc2scl1: Reconhecer a importdncia de planejar uma solucdo
antes de crid-la/implementa-la

e (Clc2sc2: Escolher uma ferramenta adequada para definir um
modelo de dados e seus relacionamentos

*  CTc2sc3: Produzirumarepresentacdo/modelagem osdadosdeuma
maneira que represente a situacdo

* CTc2sc4: Ofimizar a organizagdo dos dados (oor exemplo, para
evitar repeticoes)

* Componente 3 (CTc3): Alfabetizacdo para codificar

e Clc3scl: Escrever um algoritmo em uma linguagem natural ou
pseudo-codigo

e CTc3sc2: Saber explicar o significado de um algoritmo existente

* C(CIlc3sc3: Entender e identificar os conceitos de programagdo:
blocos, objetos, instrucdes e operadores

* (Clc3sc4: Fazer alteragcdes em um algoritmo existente, ou criar um
algoritmo a partir da andlise e modelagem de uma situacdo ou
com um modelo de dados existente

* CTc3sch: Avaliar pedacos de cédigo existente e propor otimizacdes
e melhorias

* Componente 4 (CTc4): Alfabetizagcdo tecnoldgica e de Sistemas

e Clcd4scl: Entender os recursos, funcionalidades e componentes
de diferentes tecnologias (ede, computador, robd...)

e (CTcdsc2: Saber escolher uma ou mais tecnologias adaptadas
para a andlise/modelagem da situacdo

* CTc4sc3: Entender as diferencas entre o software e o hardware

* CTc4sc4: Entender as abordagens tecnoldgicas de eletrdnica,
redes. Saber identificar os limites de um software ou de hardware

e (Clcd4dsch: Entender e descrever, de forma coerente, o0
funcionamento de um sisterna complexo



e Componente 5 (CTc5): Programagéo

e CIlcbscl: Escolher uma linguagem apropriada a situacdo, ou uma
tecnologia (fob6, tablet..)

* CTc5hsc2: Decompor um objetivo em uma sequéncia de instrucdes
menores e que sejam suficientemente precisas para a linguagem
de computador escolhida

* CTcbsc3: Identificar ou escrever funcdes ou blocos de cédigo para
um determinado objetivo

e CTcbsc4: Programar usando técnicas oferecidas pelo linguagem
selecionada

e CTcbsch: Entregar um programa livre de erros

e Componente 6 (CTcé): Abordagem dagil e interativa

* Clcéscl: Andlisar se existem erros levando em consideracdo a
melhoria do programa de computador

*  CTcésc2: Aproximando-se de uma solugdo com uma abordagem
de resolver o problema por tentativa-erro

e (CTcéscld: Adotar uma abordagem iterativa baseada na
otfimizagdo do programa

* CTcésc4: Implementar cédigos de reinicializacdo para fazer o
programa voltar ao estado inicial se necessdrio. Levar em conta o
estado (inicial, atual ou final) do programa

e CIlcésch: Avaliar a relevGncia dos objetos representados/
operacionalizados em um programa em relacdo a uma situacdo
problema

O componente resolucdo de problemas (PS) ¢ a capacidade de
identificar uma situagcdo de problema, para g qual o processo e a
solucdo ndo séo conhecidos antecipadamente. E também a capacidade
de determinar uma solucdo, construi-la e implementda-la efetivamente.
Seguem seus componentes, subcomponentes e atitudes (por padréo, o
conjunto de subcomponentes é considerado em tarefas colaborativas
(isso pode dizer respeito a uma atividade individual ou colaborativa), o
cdédigo * -ind indica subcomponentes existentes em tarefas individuais):

*+ Componente 1 (PScl): Estabelecer e manter um entendimento
compartilhado

e PSclscl: Descobrir os pontos de vista e habilidades de outros
memibros da equipe



* PSclsc2: Construir uma representagdo compartiihada e negociar
o significado do problema ou atividade a ser realizada (espaco
compartiihado)

* PSclsc3d: Comunicar-se com os membros da equipe sobre as
acdes a serem tomadas ou realizadas

e PSclsc4: *“Monitorar” e realinhar o entendimento compartiihado

+ Componente 2 (PSc2): Realizar agdes apropriadas para resolver o pro-
blema

* PSc2sc1: Descobrir o tipo de interacdo colaborativa para resolver
0 problema, bem como os objetivos

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

e PSc2sc3: (ind) Implementar os planos/planejamentos

* PSc2sc4: "Monitorar” os resultados das agdes e avaliar o sucesso
da resolucdo de problemas; (ind) Seguir o planejamento e regular
a propria atividode

» Componente 3 (PSc3): Estabelecer e manter a organizagdo da equipe

* PSc3scl: Enfender os papeéis/qualificagcdes dos membros da
equipe para gue possam resolver os problema

e PSc3sc2: Descrever os papéis e a organizacdo da equipe
(protocolo de comunicacdo / regras de engajamento)

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

e PSc3sc4: "Monitorar”, fornecer feedback e adaptar a organizacdo
e 0s papéis da equipe

e« Componente 4 (PSc4): Co-regulagdo iterativa de solucoes
infermedidrias

* PSc4scl: (nd) Desenvolver confianga, aceitagdo de falhas e
resiliéncia ao avaliar solucdes intermedidrias para o problema

* PSc4sc2: (ind) Ser capaz de conceber a resolucdo de problemas
como uma abordagem iterativa orientada para protdétipos

* PSc4sc3: Co-regular os esforcos como iteracdes de solugdes
intermedidrias que levam a uma solugdo 6tima; (nd) Regular os
esforcos como iteracdes de solucdes intermedidrias que levam a
uma solucdo o6fima

* PScé4sc4: (ind) Avaliar as vantagens e desvantagens de solugoes
infermedidrias e adaptar futuras iteracdes de acordo



» Componente 5 (PSc5): Pesquisar e compartilnar recursos externos

e PSchscl: Analisar se existem erros levando em consideracdo a
melhoria do programa de computador

* PScbsc2: Aproximando-se de uma solucdo com uma abordagem
de resolver o problema por tentativa-erro

e PScbsc3d: Adotar uma abordagem iterativa baseada na
ofimiza¢cdo do programa

* PScbhsc4: Implementar coédigos de reiniciqlizoc;éo para fazer o
programa voltar ao estado inicial se necessario. Levar em conta o
estado (inicial, atual ou final) do programa

e PSchsch: Avaliar a relevancia dos objetos  representados/
operacionalizados em um programa em relacdo a uma situacdo
problema

Componentes da BNCC (2018) e Competéncias
para o século 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:

* Exercitar a curiosidade intelectual

* Exercitar a investigacdo, a reflexdo e a andlise critica

» Exercitar a consciéncia critica

* Investigar causas e testar hipdteses

* Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confidveis.

* Colaboracao:

* Colaborar para a construgdo de uma sociedade justqg,
democrdtica e inclusiva

* Formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes
* Reconhecer suas emogcoes e as dos outros

¢ Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperacdo
e Agir pessoal e colefivamente com autonomia
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* Criatividade:

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

¢ Pensamento Computacional:

» Utilizar linguagem tecnologia e digital
e Formular e resolver problemas

* Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica,
significativa, reflexiva e ética

e Comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas

* Resolucdo de Problemas:

e Formular e resolver problemas

* Resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

» Criar solugbes (nclusive tecnologicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.




Pistas para avaliagcdo dos desafios segundo os
Pilares do Pensamento Computacional

Para a avaliacdo segundo os Pilares do Pensamento Computacional serd
utilizado o teste criado por Romdn et al. (2015). O teste, validado pelos
autores, € composto por 28 questdes elaboradas para verificar a
habilidode de formacdo e resolucdo de problemas utilizando os
conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo com questdes que
tfestam ©os conceitos dos quatro Pilares do Pensamento Computacional
(Abstracdo, Reconhecimento de Padrdo, Decomposicdo e Algoritmo).
? ‘resf)e em questdo foi replicado com alunos brasileiros por Brackmann
2017).

Formuldrio para AVALIACAO das Competéncias
para o século 21(#5c21), Pilares do Pensamento
Computacional

Avaliacdo das Competéncias das criancas para o Século 21 (#5c¢21) nas
atividades desenvolvidas por professores.

Avaliocdo dos Pilares do Pensamento Computacional para 0os alunos
(pré-teste e pos-teste).



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUyH7c8OAdc-7VZAF9aTr_BsW5pT-gM6cqeeOStmbRa84b_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUyH7c8OAdc-7VZAF9aTr_BsW5pT-gM6cqeeOStmbRa84b_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUyH7c8OAdc-7VZAF9aTr_BsW5pT-gM6cqeeOStmbRa84b_Q/viewform
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://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform

Bibliografia

ALVES, Socormo Vdnia Lourenco; ALVES, Enoque; BAIA, Paulo Beckman. Programacdo e
Aprendizagem Baseada em Projetos como estratégias no ensino de Pensamento
Computacional para criangas e adolescentes. Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de
Informdtica na Educagdo, (S.1.), p. 759, nov. 2019. ISSN 2316-8889. Disponivel em: <http://ofs.
sectord.com.br/index.php/wcbie/article/view/2024>. Acesso em: 05 jan. 2023. doi:http://dx.doi.
org/10.5753/cbie.wcbie.2019.759.

BNCC, Base Nacional Comum Curricular, 2018 - Educagéo € a base, Disponivel em: BNCC_El
EF 110518 versaofinal_site.pdf (mec.gov.br) Acesso em (15/05/2022);
Computagdo na Educagdo Bdsica, computacional.com.br, acesso em 20/11/2022.

GREBOGY, Elaine Cristina; SANTOS, Icleia; CASTILHO, Marcos Alexandre. Mapeamento das Iniciativas
de Promoc¢do do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACAOQ, . 32., 2021, Online. Andis (...). Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacdo, 2021. p. 965-975. DOI: hitps://doi.org/10.5753/sbie.2021.217412.

BRACKMANN, C. P.; CAETANO, S. V. N.; SILVA, A. R da. Pensamento Computacional
Desplugado:ensinoeavaliacdonaeducagdoprimdriabrasileira. RENOTE-RevistaNovasTecnologiasna
Educacgdo, v. 17, n. 3, p. 636-647, 2019.

Disponivel em: <https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/99894>. Acesso em: 20 nov. 2020. Doi:
https://doi.org/10.22456/1679-1916.99894

BRACKMANN, C. P. 2017). Desenvolvimento do pensamento computacional através de atividades
desplugadas na educacdo bdsica. Tese de Doutorado. Disponivel em: <https://www.lume.ufrgs.br/
handle/10183/172208> Acessado em: 18 Set 2019

CEREJA, Wiliam Roberto. Superdicas de interpretacdo de texto no ENEM/ William Roberto Cereja e
Ciley Cleto- ed.esp.AVON- Sdo Paulo: Benvird, 2018.

CLETO, Ciley - Interpretagdo de textos, desenvolvendo a competéncia leitora 29 edicdo - 2017-
Editora Atual Diddticos, Williom Roberto Cereja e Ciley Cleto.

FERREIRO, Emilia. Reflexdes sobre alfabetizacdo, Tradugdo Hordcio Gonzdles 24°ed, SGo Paulo:
Cortez,1985.

GROVER, S.; PEA, R (2013). Computational Thinking in K-12: A Review of the State of the Field,
Educational Researcher, 42, (1), pp. 38-43.

ICARO Dantas Silva, Maria Augusta Silveira Netto Nunes, Ricardo Carvalho Rodrigues, Rita
Pinheiro Machado, and Arlan Clecio Santos. 2018. Aimanague para Popularizacao da Ciencia da
Computacao (serie 6 ed.). Vol. Volumes 7 ao 10- Mapeamento Sistematico. Sociedade Brasileira
de Computacao - SBC. 32 pages.

KATIA Romero Felizardo Scannavino, Elisa Yumi Nakagawa, Sandra Camargo Pinto Ferraz Fabbri,
and Fabiano Cutigi Ferrari. 2017). Revisao Sistematica da Literatura em Engenharia de Software:
teoria e pratica. Elsevier,;


http://ojs.sector3.com.br/index.php/wcbie/article/view/9024
http://ojs.sector3.com.br/index.php/wcbie/article/view/9024
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
https://doi.org/10.5753/sbie.2021.217412
https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/99894
https://doi.org/10.22456/1679-1916.99894
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/172208
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/172208

Leitores do Seculo 21 - Desenvolvendo Habilidades de Alfabetizagdo em um Mundo Digital —
OCDE (2021). Disponivel em: https://www.oecdilibrary.org/education/21st-century-readers a83d-
84cb-n;jsessionid=73wTanftx7 V3lh2msID2ha.ip-10-240-5-96 acesso em 10/05/2022. PINHO G,
Weisshahn'Y, Cavalheiro S, Reiser R, Piana C, Foss L, Aguiar M, Du Bois A.

LOPES, Alexandre; OHASHI, Andréa. Estimular o Pensamento Computacional através da
Computacdo desplugada aos alunos do Ensino Fundamental. In: WORKSHOP DE INFORMATICA NA
ESCOLA, 25., 2019, Brasilia. Anais (...). Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2019 . p.
424-433. DOI: https://doi.org/10.5753/cbie.wie.2019.424.

MAQALHAES, Thereza Analia Cochar, Gramdtica: texto, reflexdo e uso. 6 edicdo - 2020, atual
DIDATICOS, CEREJA, William Roberto | MAGALHAES, Thereza Analia Cochar.

MADALIYEVA, Z.; MYNBAYEVA, A.; SADVAKASSOVA, Z.; ZHOLDASSOVA, M. (2015). Correction of
burnout in teachers. Procedia - Social and Behavioral Sciences, 171:1345 — 1352. 5th ICEEPSY
International Conference on Education Educational Psychology. Disponivel em: <https://www.
sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042815002827 >. Acesso em 03 de abril de 2020.

MATOS, Geisiane de Souza; SILVA, Sara M.; FARIAS, Sandy Hiorrana L.; ARAUJO, Fabiola Pantoja
O.; ARAUJO, Josivaldo S. Ensino do Pensamento Computacional como Estratégia na Regulagdo
Emocional de Alunos: Um Mapeamento Sistemdtico da  Literatura. In: WORKSHOP SOBRE
EDUCACAO EM COMPUTACAO (WED, 29. , 2021, Evento Online. Anais (... Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computagdo, 2021. p. 318-327. ISSN 2595-6175. DOI: https://doi.
org/10.5753/wei.2021.15923.

OLIVEIRA, Placida; MARQUES, Jonnhy; CAVALHEIRO, Simone; FOSS, Luciana; REISER, Renata; DU BOIS,
Andre; PIANA, Clause; MAZZINI, Ana Rita. Jogo de RPG para o Desenvolvimento de Habilidades
do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental. In: WORKSHOP SOBRE EDUCAQAO EM
COMPUTACAO (WED, 29, 2021, Evento Online. Andis (...). Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacdo, 2021. p. 41-50. ISSN 2595-6175. DOI: hitps://doi.org/10.5753/wei.2021.15895. OCDE,

Pensamento computacional no ensino fundamental: Relato de atividade de infrodugao a
algoritmos. InAnais do XXII Workshop de Informdtica na Escola 2016 Oct 24 (op. 261-270). SBC.
SBIE, Apresentacdo e objetivos, Disponivel em: https://ceie.sbc.org.br/evento/2022/SBIE.html
01/06/2022);

ROMAN-GONZALEZ, M.; PEREZ-GONZALEZ, Juan-Carlos; JIMENEZ-FERNANDEZ, C. (2015). Which
cognitive abilities underlie computational thinking? Criterion validity of the Computational Thinking
Test. Computers in Human Behavior, v. 72, p. 678-691, 2017.

ROMERO, M. (2016). De lapprentissage procédural de la programmation & lintégration
interdisciplinaire de la programmation créative. Formation et profession, 24(1), 87[189. Disponivel
em: <https://doi.org/10.18162/fp.2016.092>.

ROMERO, M.; VALLERAND, V.; NUNES, M. A. S. N. (2019). Almanaqgue Para Popularizagdo De Ciéncia
Da Computagdo. Série 12: Guia Pedagdgico; Volume 1: Atividades Tecnocriativas para criangas
do século 21. ed. 1. Porto Alegre: SBC. v. 1. Disponivel em: <http://almanaguesdacomputacao.
com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf>.

ROMAN, M. PEREZ J. C. JIMENEZFERNANDEZ, C. (2015). Test de Pensamiento
Computacional: disefio y psicometria general. In: li congreso intermacional sobre aprendizaje,
innovacion y competitividad (CINAIC 2015). 2015. p. 1-6. Disponivel em: https://doi.org/10.13140/
RG.2.1.3056.5521



https://www.oecdilibrary.org/education/21st-century-readers_a83d84cb-n;jsessionid=73wTanftx7_V3Ih2ms
https://www.oecdilibrary.org/education/21st-century-readers_a83d84cb-n;jsessionid=73wTanftx7_V3Ih2ms
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042815002827
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042815002827
https://doi.org/10.5753/wei.2021.15923.  
https://doi.org/10.5753/wei.2021.15923.  
https://doi.org/10.5753/wei.2021.15895. OCDE
https://ceie.sbc.org.br/evento/2022/SBIE.html
https://doi.org/10.18162/fp.2016.a92
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://doi.org/10.13140/RG.2.1.3056.5521
https://doi.org/10.13140/RG.2.1.3056.5521

ROMERO, M. (2016). De lapprentissage procédural de la programmation a lintégration
interdisciplinaire de la programmation créative. Formation et profession, 24(1), 87-89. Disponivel
em:. <https://doi.org/10.18162/fp.2016.092>.

ROMERQ, M.; VALLERAND, V.; NUNES, M. A, S. N. (2019). Almanague Para Popularizacdo De Ciéncia
Da Computagdo. Série 12: Guia Pedagogico; Volume 1: Afividades Tecnocriativas para criangas
do século 21. ed. 1. Porto Alegre: SBC. v. 1. Disponivel em: http://almanaguesdacomputacao.
com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

SAHIN, M. (2012). An investigation into the efficiency of empathy training program on preventing
bullying in primary schools. Children and Youth Services Review, 34(7):1325- 1330. Disponivel em:
<https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0190740912001363>. Acesso em 16 de abril
de 2020.

SILVA, 1. D.; NUNES, M. A. S. N.; SANTOS, C. G. dos; SILVA, L. A. dos S.; BRITO, A. S. B. de. (2020).
Almanaque Para Popularizacdo De Ciéncia Da Computagdo Série 7. Pensamento
Computacional; Volume 7: Os quatro pilares do Pensamento Computacional. 1. ed. Porto Alegre:
SBC, 2020. v. 7. 40p . Disponivel em: http://almanaguesdacomputacao.com.br/gutanunes/publi-
cations/serie7/S7V7small.pdf

SOUZA, F. F. de; NUNES, M. A. S. N. (2019). Prdticas e resultados obtidos na aplicagcdo do
Pensamento Computacional Desplugado no ensino bdsico: Um Mapeamento Sistemdtico. In:
Brazilian Symposium on Computers in Education Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educagdo-S-
BIE). p. 289. Disponivel em: <https://br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/8733>.

SOUZA, F. F. de; SILVA, L. A. dos S.; NUNES, M. A. S. N. (2020). Evidéncias no desenvolvimento de
habilidades socioemocionais via tecnologias educacionais digitais/analégicas para criangas
do século XXI: um mapeamento sistemdatico do estado da arte como fomento a gestores para
apoio & politicas publicas brasileiras. Revista Brasileira de Informdtica na Educacdo, (S.1), v. 28,
p. 1121-1150, dez 2020. ISSN 2317-6121. Disponivel em: <https://www.br-ie.org/pub/index.php/
rbie/ggiQC(IJeé\geow/v%SM 121>, Acesso em 23 de dezembro de 2020. doi:hftp://dx.doi.org/10.5753/
rbie. .28.0.1121.

SILVA, 1. D.; NUNES, M. A. S. N.; SANTOS, C. G. dos; SILVA, L. A. dos S.; BRITO, A. S. B. de. (2020).
Almanagque Para Popularizacdo De Ciéncia Da Computagdo Série 7. Pensamento
Computacional; Volume 7: Os quatro pilares do Pensamento Computacional. 1. ed. Porto Alegre:
SBC, 2020. v. 7. 40p . Disponivel em: http://almanaguesdacomputacao.com.br/gutanunes/publi-
cations/serie7/S7V7small.pdf

SILVA, L. A. dos S.; SOUZA, F. F. de; NUNES, M. A. S. N.; DELABRIDA, Z. N. C. (2021). Almanaque
Para Popularizacdo De Ciéncia Da Computacdo Série 7: Pensamento Computacional; Volume 7:
Empatia parte - 1. 1. ed. Porto Alegre: SBC, 2021. v. 12. Disponivel em: <hftp://almanaguesdacom-
putacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V12small.pdf>.

SILVA, L. A. dos S.; SOUZA, F. F. de; NUNES, M. A. S. N.; DELABRIDA, Z. N. C. (2021). Aimanaque Para
Popularizagdo De Ciéncia Da Computacdo Série 7: Pensamento Computacional; Volume 7: Em-
patia parte - 2. 1. ed. Porto Alegre: SBC, 2021. v. 13. Disponivel em: <http://almanaguesdacompu-
tacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V13small.pdf>.

UNESCO, Educagéo para a cidadania global: Preparando alunos para os desafios do século XXI.
2015. Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000234311 Acesso em (15 de
maio de 2022). UNESCO, Educagdo de qualidade no Brasil, Disponivel em: https://pt.unesco.org/
fieldoffice/brasilia/education-quality (UNESCO 2020).

WARREN, C. (2014). “Who has Family Business?” Exploring the Role of Empathy in Student-Teacher
Inferactions. Perspectives in Uroan Education. 11, 122-131. Disponivel em: <https://www.resear-
chgate.net/publication/288530133_Who_has_Family_Business Exploring_the_Role_of Empathy in_
Student-Teacher _Interactions>. Acesso em 08 de abril de 2020.

WING, J. M. 2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), p. 33-35.

Mais gibis, cartilhas e guias em: htip://almanaquesdacomputacao.com.br/



https://doi.org/10.18162/fp.2016.a92
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf 
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0190740912001363
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/8733
https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/v28p1121
https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/v28p1121
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V12small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V12small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V13small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V13small.pdf
https://pt.unesco.org/fieldoffice/brasilia/education-quality
https://pt.unesco.org/fieldoffice/brasilia/education-quality
https://www.researchgate.net/publication/288530133_Who_has_Family_Business_Exploring_the_Role_of_Emp
https://www.researchgate.net/publication/288530133_Who_has_Family_Business_Exploring_the_Role_of_Emp
https://www.researchgate.net/publication/288530133_Who_has_Family_Business_Exploring_the_Role_of_Emp
http://almanaquesdacomputacao.com.br/ 

Sobre os autores
ALBERT RODRIGUES DE SOUZA CATOJO

Servidor publico em Maricd RJ). Graduado pela Unesa em Engenharia de
Petrdleo, atualmente discente do Programa de Pds-Graduagdo em Sistemas
de Informagdo (PPGI) da Universidade Federal do Rio de Janeiro Unirio).
Suas pesquisas estdo voltadas, principalmente, para a drea do Ensino de
Conceitos de Pensamento Computacional, Gramdtica e Interpretacdo de
Textos.

Lattes: http://lattes.cnpq.br/7524269533925431

ANTONIO ALEXANDRE LIMA

Professor do Dept® de Matemdtica da UERJ / FFP - Faculdade de
Formacdo de Professores e doutorando em Sistemas de Informacdo na
UNIRIO - Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro. Mestre em
Engenharia de Producdo (Concentracdo em Estratégia e Organizacdo /
Finangas) pela UFF - Universidade Federal Fluminense, graduado em
Estatistica pela UERJ - Universidade do Estado do Rio de Janeiro e Técnico
em Estatistica (ensino médio) pela ENCE / IBGE - Escola Nacional de Ciéncias
Estatisticas. Atua desde 1998 na docéncia, das quais atuou por 20
anos como professor (presencial € em EaD) em cursos de graduacdo e
pos-graduacdo na Universidade Estdcio de S&. Solida experiéncia corporativa
commuaisde27 anosatuandoemdreasdePlaonejomentoeControleFinanceiroe
Confroladoria onde, dentre  oufras  afividades, procedia  ds
apuracoes de resultados de negdcios, 0s orgamentos
empresariais, ©os estudos de viobiidade de @ projetos de
investimentos e os suportes As decisdes empresariais nas dreas bancdrias,
servicos, imobilidria (residencial e shopping centers) e gestdo de patrimaénio.
Latftes: hitp://lattes.cnpg.br/1950698561476469

MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES

Bolsista de Produtividade Desen. Tec. e Extensdo Inovadora do CNPq
Nivel 1D - Programa de Desenvolvimento Tecnoldgico e Industrial

Professor Associado Il do Departamento de Computacdo da Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Membro permanente no
Programa de Pés-graduagdo em Informdtica PPGI (UNIRIO). Pos-doutora pelo
laboratério  LINE,  Université  Cote  d'Azur/Nice  Sophia  Antipolis/
Nice-Franca (2019). Pés-doutora pelo Instituto Nacional de Propriedade
Industrial NPI) 2016). Doutora em “Informatique pela Université de Montpellier
Il - LIRMM em Montfpeliier, Franca (2008). Realizou estdgio doutoral (doc-
sanduiche) no INESC-ID- IST Lisboa- Portugal (ago 2007-fev 2008). Mestre em
Ciéncia da Computagdo pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (1998). Graduada em Ciéncia da Computagdo pela Universidade de
Passo Fundo-RS (1995). E bolsista produtividode DT-CNPg. Recebeu em
2022 o Prémio Tercio Pacitti em Inovagdo para Educacdo em Ciéncia
da Computagcdo pelo projefo Aimanagues para Popularizagcdo de
Ciéncia da Computagdo. Atualmente, suas pesquisas est@o voltadas,
principalmente, no uso de HQs na Educacdo e Pensamento
Computacional para o desenvolvimento das habilidades para o Século
XX!' Atua fambém em Propriedade Intelectual para Computagdo, Startups
e empreendedorismo. Criou o projeto  “Almanagues  para
Popularizagdo de Ciéncia da Computagdo” chancelado pela SBC,
http://almanaguesdacomputacao.com.br/
http://scholar.google.com.br/citations?user=rte608YAAAAJ

Lattes: http://lattes.cnpq.br/9923270028346687




Anotacoes




Anotacoes




Anotacoes




Agradecimentos

Ao CNPq, CAPES, SBC, UNIRIO/UNIRIOTEC, PPGI.



APOIO:

i
UNIRIO

Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro

uacao em Informatica
Estado do Rio de Janeiro BACHARELADO EM

SISTEMAS DE
CHANCELADO INFORMAGAQ

&,E‘ PPGI *UNIRIO

RACNPq

Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico

y COMPUTAGAO/

ISBN 978-857669534-9

788576 695349




