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Apresentacao

Essa cartilha, é apresentada na Série 7 como um guia de atividades
pedagogicas desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade CNPq-
DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela prof2. Maria Augusta S. N.
Nunes, desenvolvida no Departamento de Informatica Aplicada (DIA) /
Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) e Programa de Programa
de Pds-Graduagao em Informatica (PPGI) da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Os publicos alvos das cartilhas sao
jovens e criangas. O objetivo geral das cartilhas, gibis e guias é fomentar
o interesse pela area de Ciéncia da Computacao. Este guia foi produzido
pelo projeto Almanaques para Popularizagao de Ciéncia da Computacao,
que recebeu o prémio Tércio Pacitti pela Inovacao em Educagao em
Computagao em 2022 pela Sociedade Brasileira de Computagao (SBC).

Esse guia, Volume 21 da Série 7, é a formalizagao das atividades
desenvolvidas no Guia de Atividades para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional (PC): Mddulo Agoes Sustentaveis, Série
12, Volume 19 dos Almanaques para a Popularizagao da Ciéncia
da Computacao. Neste gibi serao apresentados varios desafios de
programacao para o desenvolvimento do Pensamento Computacional
por meio da aplicacao de acoes sustentaveis em forma de passatempos
que podem ser realizados com a utilizagao do software de programacao
visual Scratch de forma plugada ou desenvolvendo formas alternativas
para a aplicacao de forma desplugada. Neste guia os personagens
presentes nos gibis da Série 7, Volumes 7 e Volumes 15 e 19, as criangas
indigo, Bill e Betabot aparecerao para nos ajudar a resolver os desafios.

(0s Autores)
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DESAFIOS DE PROGRAMACAO PARA O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL:

Modulo Agdes Sustentaveis

O gibi Volume 21 da Série 7 do Almanaque
para Popularizagdo de Ciéncia da
Computacdo apresenta vdrios desafios de
programagdo para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional que podem ser
realizados com o software de programagado
visual Scratch. Antes de apresentar os
desafios, mostramos os conceitos sobre
Sustentabilidade, os integrantes da Liga
do Pensamento Computacional e as suas
habilidades, e os recursos que podemajudad-
lo a se familiarizar-se com o Scratch.

Introdugdo aos Conceitos de
Sustentabilidade

O termo Sustentabilidade resulta de
um processo de educagdo pelo qual o ser
humano busca manter o equilibrio com o
Meio Ambiente e com as geragdes futuras
(BOFF, 2012).

A temdtica  Meio Ambiente e
Sustentabilidade estda inserida nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
no eixo Vida e Ambiente. De acordo com os
PCN de Ciéncias Naturais, o estudo deste
eixo “"pode proporcionar ao estudante
a ampliagdo de conhecimentos sobre os
ambientes e seus problemas, sobre os
seres vivos, entre eles os seres humanos,
e as condigdes para a vida" (BRASIL, 1998,
p. 67).

r)Ensino

A abordagem do tema Sus‘ren‘rabilidc(de,-—l

desde o primeiro segmento do
Fundamental, é essencial e,
entende-se que o desenvolvimento do
Pensamento Computacional (PC) pode
trazer contribuigcdes ao favorecerem
experimentagoes e investigagoes.
Como defendido por Rodrigues e
Colesanti (2008), essas tecnologias
implicam mudangas de atitudes, valores
e comportamentos, ao aproximarem
aspectos pedagdgicos e necessidades
das novas geragoes.

Dessa forma, as possibilidades abertas
pelo desenvolvimento do Pensamento
Computacional sdo importantes para o
desenvolvimento de frabalhos sobre a
temdtica da Sustentabilidade, através
do conhecimento de agdes e atitudes que
vdo na diregdo de métodos sustentadveis.
A Sustentabilidade ultrapassa o cuidado
com o meio ambiente. Condi¢des bdsicas
para a vida como frabalho, educagdo,
seguranca, sadde, oportunidades iguais e
uma qualidade de vida vibrante sdo todos
aspectos que envolvem uma escolha
sustentadvel.

O Consumo Consciente ou Sustentdvel
envolve a busca por produtos e servigos
ecologicamente corretos, a economia
de recursos, a utilizagdo dos bens até o
fim de sua vida dtil e a Reciclagem dos
Materiais.

e
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Conhecendo a Liga do Pensamento Computacional (LPC)

A Liga do Pensamento Computacional (LPC) é comandada por Rafaela que é
especialista em programagdo 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 - Abstragdo,
Noah - Decomposigdo 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 fodos em suas missdes.

A Betabot, que nasceu em 2019, é a representante
brasileira da Liga, ela é uma entidade virtual que pode
acompanhar as criangas em diversas plataformas, seja
em robos fisicos, celulares, reldgios tecnoldgicos/
smart, wearables, tablets, computadores etfc. Ela
age de acordo com sua missdo nha LPC e, também, 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 5 Volume 5: Betabot - a representante
brasileira da Liga dos Bots para o desenvolvimento do
pensamento computacional no Brasil.
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As criangas indigo e os Pilares do Pensamento
Computacional

O Neozelandés Noah
¢ a crianga indigo
com a habilidade
da Decomposigdo

hiperdesenvolvida.
A Decomposigdo
se relaciona a
capacidade de dividir

o problema em partes

menores, facilitando
a compreensdo e

resolugdo do mesmo.

:

1

1

1

1

1

1

1
Satoshi é japonés e possui |
a habilidade de Abstragdo 1
hiperdesenvolvida. A |
Abstragdo € a capacidade de :
ler o problema e identificar
0 que é importante e o que |
pode ser desprezado. )

1

1

1

1

1

1

1

1

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

A integrante Brasileira
das criangas indigo, Alice,
tem como habilidade
hiperdesenvolvida o
Algoritmo.

O Pilar Algoritmo estd
ligado a habilidade de
conseguir estabelecer um
conjunto de passos para
solucionar um problema.

Para mais informagdes consultar o Gibi Série 7 Volume 7:
Os quatro Pilares do Pensamento Computacional.



http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
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Colaboracgao

Resolugdo

co-criativa de RESOIUGEO

roblemas com
: ajuda da de problemas

Informatica

{F} Pensamento
@ Computacional

As cinco habilidades/competéncias para o século 21 (#5c21)

descritas por Romero (2016) sdo: O Pensamento Critico, a

Colaboragdo, a Resolugdo de Problemas, a Criatividade e o
Pensamento Computacional como ilustrado na figura acima.

*Romero et al.(2019)
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O SOFTWARE DE PROGRAMACAO
VISUAL SCRATCH

O Scratch é um software gratuito projetado para desenvolver
projetos criativos com blocos de programagdo. Os blocos podem ser
organizados como um quebra-cabega no espago de programagdo e os
personagens e fundos de tela podem ser modificados para desenvolver
animagoes e até mesmo mini-jogos como o Mario Bros.

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

= Para se familiarizar com Scratch e a pro-

~ gramagdo, convidamos vocé a ler o Gibi do

. Almanaque para a popularizagdo de Ciéncia

. da Computagdo 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.



http://scratch.mit.edu
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V2small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V3small.pdf

DESAFIOS SOBRE ACOES SUSTENTAVEIS

Os Desafios sobre Agdes Sustentdveis 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 Mddulo: Agdes
Sustentdveis disponivel em: Gibi da Série 7, Volume 19, Pensamento
Computacional Aplicado a Agdes Sustentdveis.

INTRODUGAO AOS DESAFIOS DE
PROGRAMACAO

Os Desafios de programagdo para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional aplicado em Agdes Sustentdveis sdo compostos por 6
atividades que contam uma pequena estoria com personagens apresentados
no gibi volume 19 da série 7, além de uma breve explicagdo dos conceitos
de Sustentabilidade aplicados a problemas de programagdo com o intuito
de sensibilizar os alunos com conceitos de PC, Sustentabilidade com a
participagdo dos personagens da LPC, criangas indigo, Betabot e Bill.

Para completar o desafio, os participantes terdo de identificar os
componentes relacionados aos personagens, cendrios e agoes que devem
ser implementadas com a utilizagdo da programagdo no Scratch, além de
responderem perguntas relacionadas aos temas propostos e seguir os
passos para a conclusdo de cada Desafio.

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



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

OS DESAFIOS SOBRE ACOES SUSTENTAVEIS E O
DESENVOLVIMENTO DAS CINCO HABILIDADES /
COMPETENCIAS PARA CRIANCAS DO SECULO 21 (#5C21), O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A BNCC (2018)

Os desafios de programagdo no Scratch, que propomos
nheste Almanaque, permitem o desenvolvimento dos
componentes do #5c21: o Pensamento Critico, a
Colaboracdo, a Criatividade, a Resolucdo de Problemas e o
Pensamento Computacional. Em se tratando do Pensamento
Computacional, os desafios contemplam o desenvolvimento
dos 4 Pilares do PC (Decomposi¢do, Reconhecimento de
Padroes, Abstracdo e Algoritmos), como proposto por
Brackmann (2017). Em complemento os desafios propostos
auxiliam também no desenvolvimento do Pensamento
Cientifico, Critico e Criativo; Cultura Digital; Colaboragdo,
competéncias basicas listada na BNCC (2018).

Os Pilares do Pensamento Computacional desenvolvidos
estdo indicados na parte inicial de cada desafio e serdo
aferidos com a utilizagdo do teste idealizado por Roman,
Pérez e Jiménez-Fernandez (2015) e replicado no
Brasil por Brackmann (2017). Este teste foi utilizado
posteriormente por diversos pesquisadores paraaavaliagdo
da aprendizagem dos Pilares do PC (LOPES e OHASHTI,
2019; ALVES, ALVES e BATA, 2019).

Bom, depois de toda essa introdugdo, € hora de comegar!
Essas sdo as quatro criangas indigo. Ndo sdo super-herdéis,
mas tém habilidades hiperdesenvolvidas e vdo te ajudar a
enfrentar todos os desafios que virdo a sequir!




DESAFIO 1 - DESCARTE DO LIXO

OLA, PESSOAL.
ESPERAMOS QUE
ESTEJAM BEM, MAS
PRECISAMOS DA SUA AJUDAIIl
A LUANA, SUSANA E GUSTAVO
ESPERAM QUE VOCES JA TENHAM
LIDO OS GIBIS DA SERIE 7, VOLUME
7 E VOLUME 19 DO ALMANAQUE PARA
POPULARIZACAO DA CIENCIA DA
COMPUTACAO. ESPERAMOS QUE LEMBREM
DOS CONCEITOS DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL E SUSTENTABILIDADE
TRATADOS NESSES GIBIS PORQUE SO
ASSIM CONSEGUIRAO AJUDA-LOS
NESSE DESAFIO.

COMPONENTE COGNITIVO:
CIENCIAS DA NATUREZA - MATERIA E ENERGIA
EIXO:

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
PILARES DO PC DE MATIOR ENFASE: ALGORITMO,
DECOMPOSICAO, ABSTRACAO.

COMPETENCIAS PELA BNCC:

PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO (FO5C002)
TMPORTANCIA DA SUSTENTABILIDADE
(EFO5CT05)

OBJETIVOS:

TRABALHAR CONCEITOS DE RACIOCINIO LOGICO
E RESOLUCAO DE PROBLEMAS.

TRABALHAR CONCEITOS DE COLABORACAO E
TRABALHO EM EQUIPE.

DESENVOLVER O PENSAMENTO COMPUTACIONAL.
TRABALHAR SOLUCOES SUSTENTAVEIS PARA O
COTIDIANO

VOCE ESTA
PRONTO PARA O
DESAFIO?

ESTE DESAFIO TEM COMO OBJETIVO
DESENVOLVER AS HABILIDADES DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC)
ATRAVES DE UMA DINAMICA SIMPLES
QUE, PROPOE A EXPLORACAO DO
RACIOCINIO LOGICO E RESOLUCAO DE
PROBLEMAS. ELE TEM A FINALIDADE DE
MOSTRAR COMO O PC PODE NOS AJUDAR
A ENCONTRAR AS MELHORES SOLUCOES
PARA OS PROBLEMAS DA VIDA REAL. NESSL
DESAFIO O PROBLEMA SE TRADUZ EM
COMO ENCONTRAR A MELHOR SOLUCAO
PARA A TIMPLEMENTACAO DE UMA REDE
DE COLETA DE LIXO NO BAIRRO ONDE AS
CRTANCAS LUANA, SUSANA E GUSTAVO
MORAM.



http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
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PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCE A ACOMPANHAR O PROBLEMA
DA COLETA DE LIXO NO BAIRRO DAS CRIANCAS:

ERA UMA VEZ UM BAIRRO QUE NAO POSSUIA DESCARTE DE LIXO ADEQUADO.
VIVER NESSE BAIRRO ERA PARTICULARMENTE DIFICIL POIS MUITAS VEZES
0S REsibUOs DESCARTADOS FICAVAM NAS RUAS POR DIAS, O QUE ALEM DE
PREJUDICAR A SAUDE DOS MORADORES, AINDA PREJUDICAVA O ESCOAMENTO
DA AGUA DA CHUVA PORQUE ENTUPIA OS BUEIROS E RALOS DA REGIAO.
ASSIM, SEMPRE ACABAVA TUDO ALAGADO QUANDO CHOVIA. GUSTAVO, LUANA
E SUSANA ERAM AMIGOS E MORADORES DO BAIRRO DESDE QUE NASCERAM.
DEPOIS DE TUDO QUE DESCOBRIRAM SOBRE SUSTENTABILIDADE DECIDIRAM
AGIR PARA FINALMENTE TER EM SEU BAIRRO UMA COLETA DE LIXO FEITA DE
FORMA CORRETA, O QUE AJUDARIA COM ESSES PROBLEMAS. CONVERSARAM
COM O PREFEITO DA CIDADE, E DEPOIS DE MUITO DISCUTIREM, DECIDIU-SE
INICTIAR UM PROJETO PARA INSTALACAO DE PONTOS DE COLETA DE LIXO, MAS
ELE NAO QUERIA GASTAR MAIS DINHEIRO DO QUE O NECESSARIO, POIS A
CIDADE TAMBEM PRECISAVA CONSTRUIR PONTOS DE ONIBUS. PORTANTO, O
PREFEITO ESPECIFICOU DUAS CONDICOES:

1. DEVEM SER INSTALADOS PONTOS DE COLETA DE LIXO DE MODO QUE SEJA
POSSIVEL TODA CASA TER UM PONTO DE COLETA.

2. AINSTALACAO DEVE CUSTAR O MAIS BARATO POSSIVEL.

AQUI ESTA O DESENHO DO BAIRRO:

*Figura e narrativa do desafio “Descarte de lixo” inspirados na atividade “Cidade enlameada” (pg. 76): Computer Science Unplugged (csunplugged.org).




O NUMERO DE PEDRAS DE PAVIMENTAGAO ENTRE CADA CASA REPRESENTA
A DISTANCIA QUE A EMPRESA DE COLETA DE LIXO PERCORRERA PARA
COLETAR EM TODOS OS PONTOS DO BAIRRO. ENCONTRE O MELHOR
PERCURSO QUE LIGUE TODAS AS CASAS, MAS PASSE PELA MENOR
QUANTIDADE POSSIVEL DE PEDRAS DE PAVIMENTACAO, PARA QUE A
EMPRESA GASTE A MENOR QUANTIDADE DE COMBUSTIVEL POSSIVEL.

QUAIS ESTRATEGIAS VOCE USOU PARA RESOLVER O PROBLEMA?

UMA BOA ESTRATEGIA PARA ENCONTRAR A MELHOR SOLUCAO E COMECAR
COM UM MAPA VAZIO E, GRADUALMENTE, ADICIONAR OS PAVIMENTOS
ATE QUE TODAS AS CASAS ESTETAM CONECTADAS, ADICIONANDO 0OS
CAMINHOS EM ORDEM CRESCENTE DE COMPRIMENTO, SEM CONECTAR
CASAS QUE JA ESTEJAM LIGADAS. DIFERENTES SOLUCOES PODEM SER
ENCONTRADAS SE VOCE MUDAR A ORDEM NA QUAL OS CAMINHOS DE
MESMO COMPRIMENTO SAO ADICIONADOS.

DESAFIO 2 - COLETA SELETIVA DO LIXO

OLA,
PESSOALIl ESTA

COMPONENTE COGNITIVO: ATIVIDADE VISA AJUDAR |
A DESENVOLVER O PC ATRAVES

A . DA BUSCA POR TRAJETOS ENTRE
E,{%’f;ﬁs DA NATUREZA - MATERTA E DOIS PONTOS E APRENDER UMA
FORMA DE ESCREVER RESUMIDAMENTE
0S COMANDOS NECESSARIOS PARA
EIXO: CUMPRIR A MISSAO, ESTIMULANDO
O TRABALHO COM AS
PENSAMENTO COMPUTACIONAL HABILIDADES DO PC.

PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:

ALGORITMO, ABSTRACAOE _
RECONHECIMENTO DE PADROES.

COMPETENCIAS PELA BNCC:

PENSAMENTO CIENTIFICO, CRITICOE
CRIATIVO (EFO5C004)
IMPORTANCIA DA SUSTENTABILIDADE

(EFO5CIO5)




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

ETAPA 1. VOCES DEVERAO UTILIZAR A TABELA ABAIXO QUE CONTEM QUADRADOS
DEFINIDOS (PARECIDOS COM UM TABELA DE BATALHA NAVAL). A TABELA POSSUT 4
SAIDAS COM UMA LIXEIRA EM CADA SAIDA NAS CORES AZUL, VERMELHO, VERDE E
AMARELO E 3 ENTRADAS NAS QUAIS SUZANA, LUANA E GUSTAVO DEVEM ENTRAR
PARA RECOLHER 0S LIXOS E DESCARTA-LOS NAS LIXEIRAS CORRESPONDENTES.

ETAPA 2. VOCES DEVERAO PERCORRER A TABELA COM QS COMANDOS ABAIXO PARA
RECOLHER OS LIXOS COM ALGUM DOS PERSONAGENS A SUA ESCOLHA.

ETAPA 3. O LIXO DEVERA SER DESCARTADO NA LIXEIRA CORRETA, COMO
APRESENTADO ANTERTIORMENTE.

ETAPA 4. VOCES DEVERAO REGISTRAR A ROTA ESCOLHIDA ATRAVES DA
INDICACAO DE DIRECAO MENCIONADA ACIMA (INSTRUCOES OU PASSO-A-PASSO).

ETAPA 5. APOS FINALIZADOS TODOS OS TRAJETOS, VOCES DEVEM ESCREVER
SUAS INSTRUGCOES COM O USO DE MULTIPLICADORES (2X, 3X, 4X, ETC.) DE CADA
TRAJETO.

EXEMPLO DO DESAFIO 2:




DESAFIO 3 - ACOES SUSTENTAVEIS DO

COTIDIANO

NESTA ATIVIDADE VOCES IRAO
TRABALHAR CONCEITOS DE
COMPONENTE COGNITIVO: SUSTENTABILIDADE SABENDO QUE

n , A SUSTENTABILIDADE AMBIENTAL E
CIENCIAS DA NATUREZA - MATERIA E SOCIAL E CONDICAO DE SUBSISTENCIA
ENERGIA HUMANA URGENTE, QUE DEVEMOS

REESTRUTURAR E RESTABELECER

EIXO: NOVOS HABITOS EM NOSSA CULTURA
DIANTE DAS CONTAMINACOES
PENSAMENTO COMPUTACIONAL DA AGUA E DO SOLO PELO LIXO,

NOS TORNANDO RESPONSAVELS
PELA PRESERVACAO DE NOSSOS
ECOSSISTEMAS.

PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:

ALGORITMO, DECOMPOSICAO,
ABSTRACAO E RECONHECIMENTO DE
PADROES.

COMPETENCIAS PELA BNCC:

PENSAMENTO CRITICO (EFO5C001),
CRIATIVIDADE (EF05C004),
IMPORTANCIA DA SUSTENTABILIDADE
(EFO5CIO5).

OBJETIVOS:

TRABALHAR CONCEITOS DE SUSTENTABILIDADE; )

EXERCITAR OS PILARES DE ALGORITMO, DECOMPOSICAO, ABSTRAGAO E RECONHECIMENTO DE
PADROES;

COLABORAR PARA ALCANCAR UM OBJETIVO COMUM;

DESENVOLVER O PENSAMENTO COMPUTACIONAL.

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

ETAPA 1. FORMAR GRUPOS COM DOIS ALUNOS.
ETAPA 2. UTILIZAR UMA FOLHA A4 COM LINHAS NUMERADAS PARA CADA DUPLA.
ETAPA 3. OBSERVAR OS CENARIOS APRESENTADOS A SEGUIR.

ETAPA 4. DESCREVER OS PASSOS NECESSARIOS PARA RESOLUCAO DO PROBLEMA DE CADA
CENARIO.

ETAPA 5. ESCREVER UM ALGORITMO PARA CADA CENARIO.



SEGUEM ABAIXO OS CENARIOS QUE DEVERAO SER UTILIZADOS.

CENARIO 1 - TOMAR BANHO EVITANDO O DESPERDICIO DE AGUA.
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Exemplo de Resolugdo para o Desafio
3 - Cendrio 1

Entrar no banheiro

Tirar a roupa

Ligar o chuveiro

Escolher a temperatura

Pegar o sabonete e a bucha
Molhar o corpo no chuveiro o mais

rdpido possivel
Desligar o chuveiro

Esfregar o corpo com a bucha

. Ligar o chuveiro
10.Enxaguar o corpo
11. Desligar o chuveiro
12.Fim do Banho

o O W N

o N




CENARIO 2 - REALIZAR COLETA SELETIVA DO LIXO
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CENARIO 3 - PLANTAR UMA ARVORE
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APOS A CONCLUSAO, OS COLEGAS DEVEM COMPARTILHAR AS SOLUCOES PROPOSTAS
VERIFICANDO ALGUNS POSSIVEIS EQUIVOCOS, COMO POR EXEMPLO: COLOCAR UMA SEMENTE

NA TERRA ANTES DE CAVAR UM BURACO, ESQUECER DE TAPAR O BURACO, ETC.




DESAFIO 4 - PENSA-RAPIDO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

APLICADO A ACOES SUSTENTAVEIS

COMPONENTE COGNITIVO: NESTE DESAFIO A PROPOSTA

N , E ABORDAR AS HABILIDADES
CIENCIAS DA NATUREZA - MATERIA E DO PENSAMENTO
ENERGIA COMPUTACIONAL, COM

ENFOQUE NOS 4 PILARES, A

EIXO: ABSTRACAO, A DECOMPOSICAO,
O RECONHECIMENTO DE
PENSAMENTO COMPUTACIONAL PADROES E O ALGORITMO.

ALEM DE TRABALHAR O

2 : CONHECIMENTO ADQUIRIDO
PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE: SOBRE A TEMATIOA DAt

SUSTENTABILIDADE.

ALGORITMO, DECOMPOSICAO,
ABSTRACAO

COMPETENCIAS PELA BNCC:

PENSAMENTO CRITICO (EFO5C001),
CRIATIVIDADE (EFO5C004),
IMPORTANCIA DA SUSTENTABILIDADE
(EFO5CIO5).

OBJETIVOS:

INTRODUZIR CONCEITOS DE SUSTENTABILIDADE »

EXERCITAR OS PILARES DE ABSTRACAO, DECOMPOSICAO, RECONHECIMENTO DE
PADROES E ALGORITMO

COLABORAR PARA ALCANCAR UM OBJETIVO COMUM

DESENVOLVER O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PARA REALIZAR O DESAFIO, CONVIDAMOS VOCE A LER ATENTAMENTE AS REGRAS DO
JOGO:

O PENSA-RAPIDO E UM JOGO DO MUNDO SUSTENTAVEL QUE AJUDA A DESENVOLVER
AS HABILIDADES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC) SEM A NECESSIDADE DO
APRENDIZADO DE LINGUAGEM DE PROGRAMACAO. USANDO CARTAS E AGILIDADE DE
RACIOCINIO OS JOGADORES TEM O OBJETIVO DE CONSEGUIR PEGAR E CONQUISTAR O
MAIOR NUMERO DE CARTAS POSSIVEL

O JOGO TRAZ ALGUMAS QUESTOES PARA SEREM RESOLVIDAS, MAS OS JOGADORES
PODEM TAMBEM CRTARNOVAS TAREFAS E COMPARTILHAR SEUSRESULTADOS, O QUE GERA
MUITA INTERACAO E ENGAJAMENTO ENTRE ELES. TUDO ISSO UTILIZANDO A RAPIDEZ
NO RACIOCINIO ATRAVES DOS CONHECIMENTOS ADQUIRIDOS SOBRE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL E SUSTENTABILIDADE.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V20small.pdf

ALEM DE DESENVOLVER O RACIOCINIO RAPIDO, O JO60 TAMBEM CONTRIBUI PARA
EXERCITAR AS HABILIDADES DE_DEDUCAO DIRETA E INDIRETA, ENTRE OUTRAS
CAPACIDADES COMO O ESTIMULO A CONCENTRACAO, MEMORIA E RACIOCINIO LOGICO.

COMPONENTES DO JOGO: O PENSA-RAPIDO E COMPOSTO POR 36 CARTAS

12 CARTAS RETANGULARES COM IMAGENS / CONCEITOS / DEFINNICGES.
12 CARTAS REDONDAS COM IMAGENS / CONCEITOS / DEFINICOES.

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 FIQUEM MAIS FIRMES, COLE-AS, RECORTADAS, EM UMA
CARTOLINA OU PAPELAO. )

ESPALHE AS CARTAS REDONDAS SOBRE UMA SUPERFICIE PLANA COM DESENHOS,
IMAGENS OU PALAVRAS VOLTADAS PARA CIMA.

AS CARTASRETANGULARES FICAM EM UMAPILHA/MONTE COM ASIMAGENS VIRADAS
PARA BAIXO.

OPCIONALMENTE, CASO OS JOGADORES QUEIRAM AUMENTAR A QUANTIDADE DE
CARTAS E, EM CONSEQUENCIA A DIFICULDADE DO JOGO, AS CARTAS EM BRANCO
PODEM SER PREENCHIDAS PELOS PROPRIOS JOGADORES DE MODO QUE PROPORCIONE
ACORRETA EQUIVALENCIA ENTRE UMA CARTARETANGULAR E UMAREDONDA USANDO
COMO REFERENCIA O GIBI DA SERIE 7, VOLUME 19, PENSAMENTO COMPUTACIONAL
APLICADO A ACOES SUSTENTAVEIS.

COMO JOGAR O PENSA-RAPIDO:

DEPOIS DE PREPARADAS AS CARTAS (RECORTADAS E COLADAS EM CARTOLINA OU
PAPELAO), 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), E ESTABELECIDO QUEM COMECARA A
PARTIDA.

O JOGO COMECA 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 EQUIVALENCIA COM AQUELA QUE FOTI VIRADA
DO MONTE, BATENDO COM A MAO SOBRE A CARTA ANTES DOS OUTROS COLEGAS.
AS EQUIVALENCIAS 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 IRA GUARDA-LA E
CONTINUARA 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 ATE QUE TODAS AS CARTAS SETJTAM CAPTURADAS.

QUANDO TODAS AS CARTAS DA PILHA/MONTE ACABAREM, TODOS DEVEM CONTAR
QUANTAS CARTAS CERTAS CONSEGUIRAM PEGAR. QUEM CONSEGUIR MAIS CARTAS
SERA 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 JA
ESTIPULADAS ANTERIORMENTE. O JOGADOR QUE GANHAR DOIS PONTOS PRIMEIRO
E DECLARADO COMO O VENCEDOR.



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

DESAFIO 5 - ACOES SUSTENTAVEIS COM PC

COMPONENTE COGNITIVO:

CIENCIAS DA NATUREZA - MATERIA VAMOS AO
E ENERGIA PROXIMO DESAFIO!

EIXO:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:
ALGORITMO.

COMPETENCIAS PELA BNCC:
PENSAMENTO CRITICO
(EFO5C001), CRIATIVIDADE

(EFO5C004), IMPORTANCIA DA
SUSTENTABILIDADE (EFO5CIO5).

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

ETAPA 1: PEDIR AS DUPLAS JA FORMADAS QUE PENSEM SOBRE UMA
ACAO SUSTENTAVEL QUE PRETENDEM ADOTAR A PARTIR DE AGORA
DEPOIS DE TUDO QUE APRENDERAM NOS DESAFIOS ANTERIORES.

ETAPA 2: CADA DUPLA DEVE EXPLICAR SUA ACAO SUSTENTAVEL PARA
OS DEMAIS COLEGAS.



ETAPA 3: EM SEGUIDA, USANDO OS PILARES DO PC DEVEM DESCREVER
COMO PRETENDEM IMPLEMENTAR A ACAO.

ETAPA 4: AS DUPLAS DEVEM DEBATER ENTRE SI AS CONVERGENCIAS
E DIVERGENCIAS.

ETAPA 5: ELABORAR UM ALGORITMO COM OS PASSOS NECESSARIOS
PARAREALIZAR A ACAO SUSTENTAVEL EEM SEGUIDA UM FLUXOGRAMA

QUE REPRESENTE ESSA SOLUCAO.

A) EXEMPLO DE RESOLUCAO DO DESAFIO 5:

SEGUE ABAIXO EXEMPLO DE ALGORITMO QUE FOI ELABORADO A PARTIR
DE UM CONJUNTO DE INSTRUCOES PARA CRIACAO DE UMA DOBRADURA DE
UM GATINHO EM UMA FOLHA DE PAPEL.

B5- Pintar os olhos, a boca, nariz e
bigode do gatinho

o
e' Ja esta pronto, a parte de tras apareceu o
gatinho!!!

P e e e = n
I & [
1 \ 1
1 \ ; 1
1 I
I A b /—\ I
: Passos necessarios para solugdo do —~ :
1 problema: \ € pobrea metade i
1 o Dobre as pontas formando um triangulo I
- menor
| 1- Dobrar as pontas da folha formando Ihtmanca um tranguio :
1 um tridngulo. I
1 I
| 2- Dobrar a metade formando um :
1 fridngulo menor. 1
1 1
1 : 1
1 3- Dobrar as pon‘ras para cima. o Dobre as ponta para cima o Dobre a ponta 1
1 do meio para 1
1 4- Dobrar as pontas do meio para baixo 1
1 H 1
| .
! baixo |
1 I
1 I
1 I
1 I
1 I
1 1
1 I
1 I
1 I
1 I
L] 4




B) FLUXOGRAMA DA SOLUCAO PARA SOLUCAO DO PROBLEMA:

Inicio Fim
L 4 T
Pegar uma folha
de papel Pintar o rosto do
+ gato
Dobrar a folha
formando um ‘ T
triangulo

Dobrar as pontas
do meio para
baixo

Sim Dobrar as pontas
Dobrar formando m > P

triangulo menor menor? para cims

h

DESAFIO 6 - CRIANDO UM JOGO NO SCRATCH

COMPONENTE COGNITIVO:
CIENCIAS DA NATUREZA - MATERIA E ENERGIA
EIXO:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
PILARES DO PC DE MAIOR ENFASE:

ALGORITMO, RECONHECIMENTO DE PADROES, ABSTRACAO,
DECOMPOSICAO

COMPETENCIAS PELA BNCC:

PENSAMENTO CRITICO (EFO5C001), CRIATIVIDADE (EFO5C004),
IMPORTANCIA DA SUSTENTABILIDADE (EFO5CIO5).

LINK PARA O DESAFIO:
HTTPS://SCRATCH.MIT.EDU/PROJECTS/792868702/EDITOR/



https://scratch.mit.edu/projects/792868702/editor/
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NA PARTE SUPERIOR A DIRELTA DA INTERFACE DO SCRATCH, AO CLICAR NO SIMBOLO
DA BANDEIRA O SCRATCH IRA INICIAR E AO CLICAR NO CIRCULO VERMELHO O SCRATCH
IRA PARAR.

NA PARTE SUPERIOR A ESQUERDA VOCE PODE ALTERAR O IDIOMA NO SIMBOLO DE
PLANETA, A ESQUERDA DO PROGRAMA EXISTE UMA BARRA VERTICAL COM BOTOES DE
CORES DIVERSAS ONDE SAO ENCONTRADOS OS CODIGOS DO SCRATCH.

NA PARTE INFERIOR A DIREITA VOCE ENCONTRA
AS OPCOES DE ADICAO DE NOVO PERSONAGEM
(SIMBOLO DE GATQ) E ADICAO DE NOVO CENARIO,
ALEM DISSO VOCE PODE VISUALIZAR OS ATORES
ADICIONADOS AO PROGRAMA E CLICANDO NELES
VOCE OBSERVA O CODIGO QUE ESTA NELE E PODE
ALTERAR, CRIAR OU APAGAR TODA A PROGRAMAGAO.

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

ETAPA 1. PEDIR AS DUPLAS FORMADAS QUE
PRESTEM ATENGAO AOS CONCEITOS DE PC E SCRATCH
ENCONTRADOS NOS GIBIS;

ETAPA 2. CLICAR NO LINK DO JOGO E INICIAR SUA
EXECUCAO. AO INICIAR O JOGO COLETA SELETIVA

DO LIXO, O PERSONAGEM PRINCIPAL, UM GATO, TRA
AUXILIAR VOCE. O OBJETIVO FINAL E ARRASTAR COM
O PONTEIRO DO MOUSE CADALIXO ATE A SUA LIXEIRA
CORRESPONDENTE. POR EXEMPLO: AO APARECER UMA
GARRAFA PLASTICA, E NECESSARIO ARRASTA-LA ATE
A LIXEIRA VERMELHA, QUE SE REFERE AOS RESIDUOS
PLASTICOS.




ETAPA 3. APOS UTILIZAREM O LINK ACIMA PARA JOGAR O "COLETA SELETIVA DE LIXO"
PODE SER INICIADO O DESENVOLVIMENTO DO SEU PROPRIO JOGO.

ETAPA 4. DEFINIR QUAL ACAO SUSTENTAVEL SERA ABORDADA NO JOGO;

ETAPA 5. CRTIAR UM JOGO USANDO O SCRATCH, A PARTIR DO EXISTENTE NO PROJETO,
CLICANDO EM [VER POR DENTRO], NO CANTO SUPERIOR DIREITO DO JOGO COLETA SELETIVA
DE LIXO;

ETAPA 6. TESTAR O JOGO;

ETAPA 7. OS ALUNOS IRAO AVALIAR OS JOGOS ENTRE SI.

PARECE QUE VOCE CHEGOU AO FIM
DOS DESAFIOS, PARABENSI!I




PISTAS PARA AVALIACAO DOS DESAFIOS

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

COMPONENTES DAS COMPETENCIAS PARA O SECULO 21*:

s’e. e
Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolucdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica

O componente Pensamento Critico (CrT) é a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica independente. O Pensamento Critico permite a andlise
de idéias, de conhecimentos e de processos relacionados a um sistema de
valores e julgamentos proprios do individuo. E um pensamento responsdvel que

se baseia em critérios, que € sensivel ao contexto e a outras pessoas. Seguem
seus componentes e atitudes:

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

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

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

*Romero et al.(2019)



ttp://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V1small.pdf

s’ o
Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolucdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica

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

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

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

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

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

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




sle e
Pensamento critico

L

Colaboracgao

Resolucdo !
co-criativa de Resolugao

problemas com de problemas

a ajuda da
Informatica

(LE) Pensamento
;& Computacional

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

>

Componente 1 (CRcl1): Incubagdo de ideias
O CRclscl: Explorar uma variedade de novas abordagens ou solugdes
O CRclsc2: Incubagdo de diferentes oportunidades, estratégias e
conceitos

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

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

L

Colaboracgao

Resolucdo A L -
co-criativa de ! lugao

problemas com T
a ajuda da :ﬂgﬁfproblemas

Y%

F} Pensamento

Computacional

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

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




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

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

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

Componente 4 (CTc4): Alfabetizagdo tecnoldgica e de Sistemas
O CTc4scl: Entender os recursos, funcionalidades e componentes de diferentes
tecnologias (rede, computador, roba...)
O CTc4sc2: Saber escolher uma ou mais tecnologias adaptadas para a andlise/
modelagem da situagdo
O CTc4sc3: Entender as diferengas entre o software e o hardware
O CTc4sc4: Entender as abordagens tecnoldgicas de eletronica, redes. Saber
identificar os limites de um software ou de hardware
O CTc4sc5: Entender e descrever, de forma coerente, o funcionamento de um
sistema complexo

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

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

L

Colaboracao

Resolucdo ASUN -
co-criativa de ne ll.ll;ao
problemas com
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Informatica

{L_E)Pensam e

Computacional

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

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




O PSclsc4: "Monitorar” e realinhar o entendimento compartilhado

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

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

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

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

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




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

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

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

«Exercitar a Investigagdo, C d +ili
a reflexdo e a « LOMpreenaer, utilizar

andlisecritica e criar tecnologias

Colaroragdo:

- Exercitar a consciéncia « Formular, negociar e
crifica « Colaborar para a defender' ideias

construgdo de uma
sociedade justa,
democratica e inclusiva

« Investigar causas e
testar hipdteses

« Argumentar com base em « Formular, negociar e
LCACENCIGRERRIN ISl § defender ideias, pontos de
confidveis. vista e decisdes

«Reconhecer suas emogoes -
Pensamento e as dos outros Resolugdo de

Computacional: Problemas:
«Exercitar a empatia, o
« Utilizar linguagem didlogo, a resolugdo de «Formular e resolver
tecnologia e digital ' d
g g conflitos e a cooperagdo problemas
« Formular e resolver - Agir pessoal e
problemas coletivamente com «Resolver problemas e
autonomia exercer protagonismo

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

e autoria na vida
pessoal e coletiva.

«Criar solugoes

. Comunicar, acessar e (inclusive tecnoldgicas)
disseminar informacdes, com base nhos
produzir conhecimentos, conhecimentos das

resolver problemas diferentes dreas.




PISTAS PARA AVALIACAO DOS
DESAFIOS SEGUNDO 0OS
PILARES DO PENSAMENTO

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

(2017).

FORMULARIO PARA AVALIACAO
DAS COMPETENCIAS PARA O
SECULO 21(#5€21) & DOS
PILARES DO PENSAMENTO

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

https://forms.gle/ZFBwQH57qe69G5YT9

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

https://forms.gle/TKWN7fruUYgKNM8Z7



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

ANOTACOES




ANOTACOES




ANOTACOES
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