ALMANAQUE PARA POPULARIZAGAO DE
CIENCIA DA COMPUTACAO

Desenvolvendo as habilidades do Pensamento
Computacional por meio da Formag¢do de Palavras

‘ ‘ ALBERT RODRIGUES DE SOUZA CATOJO
ANTONIO ALEXANDRE LIMA
PAULA REGINA DE ANDRADE LESSA

MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES
ALBERT SANTOS BARBOSA DE BRITO



UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO (UNIRIO)

REITOR
Prof. Dr. Ricardo Silva Cardoso

VICE-REITOR
Prof. Dr. Benedito Fonseca e Souza Adeodato

CAPAE EDITORAQAO ELETRONICA
Albert Santos Barbbosa de Brito

REVISAO GERAL
Maria Augusta Silveira Netto Nunes

REVISAO DO ENREDO
Albert Rodrigues de Souza Catojo

Os personagens e as situacdes desta obra sGo reaqis apenas No universo da
ficcdo; ndo se referem a pessoas e fatos, e ndo emitem opinido sobre eles.

FICHA CATALOGRAFICA

D451

Desenvolvendo as habilidades do Pensamento computacional por meio da formagao de palavras [recurso
eletronico] / Albert Rodrigues de Souza Catojo ... [et al.]. - Dados eletrénicos. — Porto Alegre : Sociedade
Brasileira de Computagio, 2023.

28 f.: il. - (Almanaque para popularizagdo de ciéncia da computagdo. Série 7, Pensamento computacional ;
v.17).

Modo de acesso: World Wide Web.
Inclui bibliografia.
ISBN 978-85-7669-533-2 (e-book)

1. Ciéncia da Computagio. 2. Pensamento computacional. 3. Gramatica. 4. Jogo didatico. I.
Catojo, Alberto Rodrigues de Souza. II. Lima, Antonio Alexandre. III. Lessa, Paula Regina de Andrade. IV.
Nunes, Maria Augusta Silveira Netto. V. Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro. VI. Titulo. VIL
Série.

CDU 004:81°36 (059)

Ficha catalogrdfica elaborada por Annie Casali — CRB-10/2339
Biblioteca Digital da SBC — SBC Openlio

indices para catdlogo sistematico: 1. Ciéncia e fecnologia dos computadores : Informdtica - Amanaques 004 (059)
2. Gramdtica : 81'36

E@J &'E

UNIRIO CHANCELADO

Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro



ALBERT RODRIGUES DE SOUZA CATOJO
ANTONIO ALEXANDRE LIMA
PAULA REGINA DE ANDRADE LESSA
MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES
ALBERT SANTOS BARBOSA DE BRITO

ALMANAQUE PARA POPULARIZP:QAO DE CIENCIA
DA COMPUTACAO

Série 7: Pensamento Computacional
Volume 17: Desenvolvendo as habilidades do
Pensamento Computacional por meio da
Formacdo de Palavras

Porto Alegre/RS
SBC - Sociedade Brasileira de Computacao
2023



Apresentacdo

Esta cartiiha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade
CNPg-DT-1D  n°313532/2019-2, coordenada pela prof9.  Maria
Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no Departamento de Informdtica
Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informagdo (BSI) e Programa
de Pos-Graduacdo em Informdtica (PPGD da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro UNIRIO). Estd também vinculado a projetos
de extensdo, Iniciagdo Cientifica e Tecnoldgica para Popularizagcdo de
Ciéncia da Computagdo apoiada pela UNIRIO. Este jogo foi
produzido pelo projeto Almanaques para Popularizagdo de Ciéncia da
Computagcdo, que recebeu o prémio Tércio Pacitti pela Inovagcdo em
Educagcdo em Computagdo em 2022 pela Sociedade Brasileira de
Computacgdo (SBO).

Essa cartiha, como parte da Serie 7, Volume 17, versa sobre
Pensamento Computacional (PC), apresentando uma continuacdo
dos conceitos apresentados no gibi da Série 7, Volume 16, que aborda
Pensamento Computacional e Gramatica segundo a visdo de (Cerejq,
William, 2019) para alunos do ensino fundamental (9° ano).

O jogo apresentado neste Volume 17 tem a findlidoade de
sensibilizar alunos do Ensino Fundamental com conceitos de Gramdtica
e Pensamento Computacional dentro de um contexto lUdico buscando
estimular a colaboragdo, criatividade, participagdo e a capacidade
de resolucdo de problemas dos alunos. O objetfivo principal do jogo &
estimular os alunos a formarem a maior quantidade de palavras possiveis
no menor tempo possivel, frabalhando com conceitos de radical, sufixo e
prefixo. Todas as instrucdes necessarias se enconfram no corpo da cartilha
e as palavras devem ser impressas e recorfadas do volume.

A proposta deste jogo € abordar as habilidades do Pensamento
Computacional. A abstragdo, enquanto estratégia para a formagdo de
palavras. A decomposicdo, na divisdo de tarefas entre os alunos nas
atividades em grupo. O Reconhecimento de Padrbes por meio do
reconhecimento dos cartdes coloridos, com funcdes diferentes para cada
cor e 0 Pensamento Algoritmico, para que 0s alunos possam descrever as
esfrategias usadas para a finalizagcdo do jogo.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V16.pdf

E recomenddvel que se jogue em grupos de trés ou mais pessoas, ndo hd limite de
Qrupos que se enfrentam entre si.

Objetivo:

Formar o maior nimero de palavras com a maior pontuagdo no menor tempo
possivel, 0 tfempo do jogo estd limitado a 45 minutos por partida inicial e 15 minutos
por partida de repeticdo (quando a equipe com maior nimero de pontos dentro
dos 45 minutos iniciais ndo responde a pergunta final corretamente).

7
\./ Componentes do jogo:

10 cartdées amarelos adicais),

10 cartdes verdes (prefixos),

10 cartées azuis (sufixos) e

10 cartdes brancos (cartdo coringa, os alunos poderdo preencher com o que
quiserem e gue serviram para completar os prefixos, sufixos e radicais).

1 folha em branco para anotar as palavras formadas.

-7
./ Montagem do Jogo:

No inicio do jogo cada dupla ou frio receberd uma pasta que conterd

10 cartdes amarelos (adicais), 10 cartdes verdes (prefixos),

10 cartdes azuis (sufixos) e 10 cartdes brancos (cartdo coringa, os alunos poderdo
preencher com o que quiserem). Os alunos ndo devem ser informados sobre
o padrdo de cores, o intuito € gue eles descubram no decorrer da atividade.

Os alunos devem separar as palavras formadas com os cartdes e classifica-las
como (radicais, prefixo ou sufixo) em uma folha de papel A4, )

A

S6 serdo aceitas palavras existentes na Lingua Portuguesa e sem erros ortograficos.

As equipes terdo 45 minutos para formar a maior quantidade possivel de palavras.

Todos os participantes comecardo e terminardo a partida ao mesmo tempo.



¥ Formacgdo de palavras a partir de radicais vale 1 ponto.

¥ Formacdo de palavras a partir de sufixo vale 2 pontos.

8 Formacdo de palavras a partir de prefixo vale K} pon’ros.

Ao término dos 45 minutos o professor (@) recolherd as folnas onde os alunos
registraram as palavras formadas e fard o somatdrio dos pontos. A equipe que
obtiver o maior nimero de pontos escolherd das mdos da professor (@) um
cart@o pergunta relacionado d Gramdtica ou ao Pensamento Computacional. Se
a equipe responder corretamente serd a vencedora, se a resposta for incorreta, as
equipes terdo mais 15 minufos para formarem novas palavras e o somatoério serd
avaliado novamente. Esse padrdo se repetird até que alguma equipe consiga o
maior nimero de pontos e responda corretamente & pergunta final do cartéo,
sendo assim, considerada a equipe vencedora.

A equipe serd considerada vencedora se conseguir maior pontuacdo
dentro dos 45 minutos inicicis ou dos 15 adicionais e responder a pergunta final
corretamente.

Ao término do jogo os alunos usardo a pdgina de anotacdes para descrever a
estratégia utilizada para completar o jogo e seu passo a pPasso.

Todos os cartdes terdo a medida abaixo, com excegdo do cartdo resposta.

Cart@o Azul: 10 Cartdes Sufixos (Por equipe)

Cartdo Verde: 10 Cartdes Prefixos (Por equipe)

- 1
Cartdo Amarelo: 10 Cartées Radicais (Por equipe)

i

i Cartdo Branco: 10 Cartdées Coringas (Alunos
preenchem com o que quiserem para formar as
N palavras) (Por equipe)
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Quais sdo os Pilares do
Pensamento Computacional?

Abstragdo, Decomposi¢do,
Reconhecimento de Padrdes
e Algoritmo.

A palavra DESMATAR é formada
pelo processo de Derivagdo:

a) Sufixal b) Parassintética
¢) Regressiva  d) Prefixal

Cerfo: Letra d)
A palavra é formada pela unido do
prefixo DES ao verbo MATAR

A palavra PEDREIRO apresenta
o sufixo EIRO e radical PEDR!
Certo ou Errado?

Certo

Quais sg'lo as 5 habilidades
necessdrias aos alunos do
Século XXI?

Pensamento Critico, Criatividade,
Colabora¢do, Resolucdo de
Problemas e Pensamento
Computacional.

A palavra ANOITECER é formado pelo
seguinte processo de formagdo de
palavras:

a) Derivagéo prefixal

b) Derivagdo sufixal

¢) Derivacdo parassintética
d) Derivagdo regressiva

Certo: Lefra C

A palavra anoitecer resulta do acréscimo,
ao mesmo tempo, do prefixo a- e do
sufixo -ecer @ palavra primitiva “noite”,

A palavra DESLEAL apresenta
prefixo DES e radical LEAL!
Certo ou Errado?

Certo
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