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Apresentação
   Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa de Produtividade 
CNPq–DTII n°306576/2016-3 e finalizado durante a Bolsa de Produtividade 
CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela profª. Maria Augusta S. N. 
Nunes, desenvolvida no Departamento de Computação (DCOMP)/Progra-
ma de Pós-graduação em Ciência da Computação (PROCC) na
Universidade Federal de Sergipe e finalizada no Departamento de
Informática Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) e 
Programa de Programa de Pós-Graduação em Informática (PPGI) da 
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). É também 
vinculado à projetos de extensão, Iniciação Científica e Tecnológica para 
Popularização de Ciência da Computação apoiada pelos NITs institucionais 
UNIRIO/UFS. O público alvo das cartilhas são jovens e pré-adolescentes. O 
objetivo é fomentar ao público nacional o interesse pela área de Ciência 
da Computação.
   Essa cartilha conta uma estória sobre crianças índigo que foram recruta-
das pela lagartixa Bill e recepcionadas pela robô Betabot (que apareceu 
na cartilha S7V6) no mundo virtual. As crianças índigo foram escolhidas por 
Rafaela seguindo as recomendações do Oráculo (Pagé espiritual que mora 
na Amazônia) para ajudar as crianças do mundo inteiro a resolver
problemas utilizando o Pensamento Computacional. As quatro crianças 
índigo foram escolhidas para representar a globalização e agir nos quatro 
cantos do mundo. Cada uma delas possui uma habilidade
hiperdesenvolvida, que é relacionada às competências dos 4 pilares do 
Pensamento Computacional. Todas as missões são coordenadas por
Rafaela, que com a ajuda de Bill e Betabot, distribui as missões,
considerando as habilidades das crianças índigo, que farão parte da Liga 
do Pensamento Computacional, e os super-heróis, que são Guardiões do 
Pensamento Computacional . As crianças índigo são Alice (Brasil), Noah 
(Neozelandês), Ainra (África) e Satoshi (Japão). Os três super-heróis
Guardiões do PC são Cícero, Malu e Ana. Cícero é responsável pela
Criatividade, Malu pela Inventividade e Ana pela Produtividade. Sobre as 
crianças índigo você descobrirá mais nesta estória a seguir, além de
aprender sobre os 4 pilares do Pensamento Computacional. Ainda serão, 
brevemente, introduzidas as Cinco habilidades-chave para o Século XXI 
(Pensamento Crítico, Criatividade, Colaboração, Resolução de Problemas e 
Pensamento Computacional), #5c21, a ser desenvolvidos nas nossas
crianças.

(Os Autores)

(As informações aqui contidas são de responsabilidade dos autores)
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JOGO DOS 7 ERROS
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(Respostas dos passempos em http://almanaquesdacomputacao.com.br/ )
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