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Apresentacao

Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade CNPq-
DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela profé. Maria Augusta S. N. Nunes,
desenvolvidano Departamento de Informatica Aplicada (DIA) / Bacharelado em
Sistemas de Informacao (BSI) e Programa de Pos-Graduagao em Informatica
(PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Esta
também vinculado a projetos de extensao, Iniciag¢ao Cientifica e Tecnoldgica
para Popularizagao de Ciéncia da Computacao 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 Educacao
em Computagao em 2022 pela Sociedade Brasileira de Computagao (SBC).

Essa cartilha de Volume 20, como parte da Série 7, versa sobre
Pensamento Computacional (PC) apresentando uma continuagdo dos
conceitos apresentados no gibi da Série 7, Volume 19, que aborda Pensamento
Computacional e Sustentabilidade para alunos do ensino fundamental (5°
ano).

0 jogo apresentado neste Volume 20 tem a finalidade de sensibilizar
alunos do Ensino Fundamental com conceitos de Sustentabilidade. Isto sera
feito por intermédio das habilidades do Pensamento Computacional (PC)
dentro de um contexto ludico buscando estimular a colaboracgao, criatividade,
participacao e a capacidade de resolucao de problemas dos alunos. O objetivo
principal do jogo é reconhecer imagens rapidamente, de forma a desenvolver
e aperfeigoar o raciocinio, através da criacao de relagoes entre imagem e
seu significado ou conceitos relativos ao Pensamento Computacional e
Sustentabilidade. Todas as instru¢oes necessarias para jogar se encontram
no corpo da cartilha e as cartas podem ser impressas e recortadas do Volume.

A proposta deste jogo é abordar as habilidades do Pensamento
Computacional com enfoque nos 4 pilares, a Abstragao, a Decomposicao, o
Reconhecimento de Padroes e o Algoritmo, além de buscar fixar o conhecimento
adquirido sobre a tematica de Sustentabilidade.

(0s Autores)




PENSA-RAPIDO

O Pensa-Rdpido € um jogo do mundo sustentdvel que ajuda a desenvolver
as habilidades do Pensamento Computacional (PC) sem a necessidade do
aprendizado de linguagem de programagdo. Usando cartas e agilidade de
raciocinio, os jogadores tém o objetivo de conseguir pegar e conquistar o maior
ndmero de cartas possivel.

O jogo traz algumas questdes para serem resolvidas, mas os jogadores
podem também criar novas tarefas e compartilhar seus resultados, o
que gera muita interagdo e engajamento entre eles. Tudo isso utilizando a
rapidez no raciocinio através dos conhecimentos adquiridos sobre Pensamento
Computacional e Sustentabilidade.

Além de desenvolver o raciocinio rdpido, o jogo também contribui para
exercitar as habilidades de dedugdo direta e indireta, entre outras capacidades

COMPONENTES DO JOGO
0 Pensa-Rapido € composto por 40 cartas

12 cartas retangulares com imagens / conceitos / definigdes.
12 cartas redondas com imagens / conceitos / definigoes.
08 cartas retangulares em branco (preenchimento opcional).
08 cartas redondas em branco (preenchimento opcional).

PREPARACAO DO PENSA RAPIDO
Corte as cartas da cartilha no local indicado.

Para que as cartas figuem mais firmes, cole-as, recortadas, em uma cartolina
ou papeldo.

Espalhe as cartas redondas sobre uma superficie plana com desenhos,
imagens ou palavras voltadas para cima.

As cartas retangulares ficam em uma pilha/monte com as imagens viradas
para baixo.

Opcionalmente, caso os jogadores queiram aumentar a quantidade de cartas
e em consequéncia a dificuldade do jogo, as cartas em branco podem ser
preenchidas pelos proprios jogadores de modo que proporcione a correta
equivaléncia entre uma carta retangular e uma redonda usando como
referéncia o Gibi da Série 7, Volume 19, Pensamento Computacional Aplicado
a Agdes Sustentadveis.



https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V19small.pdf

COMO JOGAR 0 PENSA RAPIDO

Depois de preparadas as cartas (recortadas e coladas em cartolina ou
papeldo), as cartas redondas devem ser espalhadas sobre uma superficie
plana (desenhos, imagens ou palavras devem estar voltadas para cima) e
as cartas retangulares devem ficar em uma pilha/monte com as imagens
viradas para baixo.

O jogo deve ter de 2 a 5 participantes.

Previamente combinado pelos participantes (zerinho-ou-um, pedra- papel-
tesoura, ordem de um dado, idade, etc), é estabelecido quem comegara a
partida.

O jogo comega com o escolhido virando a primeira carta retangular de cima
do monte, mostrando-a a todos os participantes.

Todos, rapidamente, devem procurar nas cartas espalhadas a que
corresponde ou possui alguma equivaléncia com aquela que foi virada do
monte, batendo com a mdo sobre a carta antes dos outros colegas.

As equivaléncias entre as cartas redondas e retangulares referem-
se aos 4 pilares do Pensamento Computacional e alguns conceitos sobre
Sustentabilidade.

O jogador que conseguir pegar a carta correta primeiro ird guardd-la e
continuard tirando as outras cartas da pilha/monte.

O jogador que vencer a rodada passa a tirar as cartas da pilha/monte, e
assim por diante até que todas as cartas sejam capturadas.

Quando todas as cartas da pilha/monte acabarem, todos devem contar
quantas cartas certas conseguiram pegar. Quem conseguir mais cartas
serd o vencedor.

Em caso de empate o jogo passa para a fase final de "Melhor de 3". Nesta
etapa final os jogadores devem competir entre si para determinar o
vencedor final. O jogo deve ser reiniciado seguindo todas as regras jd
estipuladas anteriormente. O jogador que ganhar dois pontos primeiro é
declarado como o vencedor.

BOM JOGO!
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