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Apresentacao

Esta cartilha é apresentada na Série 12 como um Guia de atividades
pedagdgicas vinculado a Bolsa de Produtividade CNPq/DT-1C (302892/2023-0),
coordenada pela prof?. Maria Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no
Departamento de Informatica Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de
Informacdo (BSI) e Programa de Pés-Graduagdo em Informatica (PPGI) da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Esta vinculada a
projetos de extensao, Iniciacao Cientifica e Tecnoldgica para Popularizacao de
Ciéncia da Computacdo apoiada pela UNIRIO. Este Gibi foi produzido pelo
projeto Almanaques para Popularizagao de Ciéncia da Computacao, que recebeu
o Prémio Tércio Pacitti pela Inovacdo em Educacdo em Computacao em 2022
pela Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) e o prémio Educadora do Ano
no Il Prémio Pl nas Escolas (INPI).

Este Guia, o Volume 17 (Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional - Médulo: Artes com Cultura LGBTQIAPN+), da Série 12 (Guia
Pedagdgico) foi elaborado como parte integrante da producédo de artefatos para
a Bolsa de Iniciagéo Cientifica desenvolvida por Jénathas de Araujo Soares, com
a aplicagdo do conteddo dos Almanaques da Série 16 (Desbravadoras) e Série 7
(Pensamento Computacional), além de conceitos de Artes, para desenvolver
habilidades do Pensamento Computacional (PC).

0 médulo Artes com Cultura LGBTQIAPN+ é composto por atividades que fazem
uso, por meio das habilidades do PC, de estratégias para o ensino-aprendizado
de conceitos de Artes, de forma a auxiliar o professor a despertar no aluno a
curiosidade, inventividade e adaptabilidade na disciplina de Artes. Isso, em
conjunto com conceitos relacionados a cultura LGBTQIAPN+, principalmente nas
Artes Plasticas. As atividades se relacionam ao Volume 11 da Série 16, fazendo
uso também dos Gibis da Série 7, focada em Pensamento Computacional.

(os Autores)


http://www.almanaquesdacomputacao.com.br/serie16baixa.html
https://www.almanaquesdacomputacao.com.br/serie7baixa.html
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http://www.almanaquesdacomputacao.com.br/serie16baixa.html
http://www.almanaquesdacomputacao.com.br/serie7baixa.html

Objetivos do Guia de Atividades
para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional

Este Guia de atividades tem como objetivo fornecer sugestdes de
atividades de ensino-aprendizagem para o desenvolvimento das
habilidades do Pensamento Computacional por meio do ensino de
conceitos de Artes e da vida de artistas representantes da cultura
LGBTQIAPN+.

As atividades sao projetadas para desenvolver as cinco habilidades
/competéncias para as criancas do Século 21: o Pensamento Critico
(crt?), a Colaboragdo (c?), a Criatividade (cr®), a Resolugdo de
Problemas (Ps*) e o Pensamento Computacional (CT5). Em se
tratando do Pensamento Computacional, as atividades sao
projetadas para o desenvolvimento das habilidades em seus quatro
pilares (Abstragao, Decomposi¢cao, Reconhecimento de Padroes e
Algoritmo)

Este Guia é composto por atividades que
integram o ensino de conceitos de Artes, por
meio do Pensamento  Computacional
perpassando por conceitos relacionados a
representatividade LGBTQIAPN+. As atividades
utilizam personagens vinculados a Liga do
Pensamento Computacional (Série 7), dando
continuidade as histérias dos Gibis, garantindo
uma aprendizagem significativa por meio da
contextualizacao e do ludico.

' CrT iniciais de Critical Thinking, que significa Pensamento Critico.

2 C de Collaboration, que significa Colaboragao.

3 Cr iniciais de Creativity, que significa Criatividade.

4 PS iniciais de Problem Solving, que significa Resolugéo de Problemas.

1 @ ® CT iniciais de Computational Thinking, que significa Pensamento Computacional.



Pensamento Critico / Criatividade | Colaboracao [ Resolugdo de Problemas | Pensamento Computacional

Competéncias para o Século 21*

gspzl:::n?:rll)titl)idgqtgs-chave para o século 21 (#5c21) foram selecionadas:
ritico, a Colaboragéo, a Resolugao de Problemas, a Criatividade e o Pensamento Computacional

.................
-----
.
.
b

0 Pensamento Critico (CrT) é
a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica
independente. O Pensamento
Critico permite a analise de
ideias, de conhecimentos €
de processos relacionados a
~ um sistema de valores e
julgamentos proprios do
individuo. E um pensamento
responsavel que se baseia em
critérios, que € sensivel ao
contexto e a outras pessoas.

A Colaboragao (C) é a
capacidade de desenvolver um
) entendimento compartilhado e
s’e o trabalhar de forma coordenada
Pensamento critico [NNREUECNUESSERNEICEIL

objetivo comum.
L

Colaboracao

A Criatividade (Cr) € um
processo de criagdo de
uma §0|U930 et Resolugio
considerada nova, iat ) ey B blemas
inovadora e relevante S #
para abordar uma | 2 R o A Resolugao de Problemas
situagdo-problema e ¥ e By %0004 (PS) ¢ a capacidade de
adaptada ao contexto. P % identificar uma situagao
' problema, para a qual o
Pensamento processoea solugdo nao
Computacional sio conhecidos
antecipadamente. E

. . . , também a capacidade de
0 Pensamento Computacional (CT) é um conjunto de estrategias determinar uma solugéo

cognitivas e metacognitivas relacionadas a modelagem de construi-la e implementé-la
conhecimento e de processos, a Abstracao, ofetivamente.

ao Algoritmo, a identificacdo, a DecomposiGao e

3 organizagdo de estruturas complexas e conjuntos [6gicos.
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

As atividades deste Guia auxiliam no desenvolvimento das seguintes competéncias
gerais e habilidades listadas na_ BNCC (2018) e Complemento a BNCC - Computacdo

(2022):

Competéncias CrT C

e Habilidades Pensamento Colaboragao
Critico

EF01C001

EF01C002

EF01C003

EF02C001

EF03C002

EF03C003

EF04C003

EF04LP09

EF05C001

EF05C002

EFO5LP12

EF05C004

EF06C006

EF12EF04

EM13C001

EM13C002

EF15C002

EF15AR21

EF35EF04

-~

Mais informagdes no Glossario BNCC na pagina 33 deste Guia.

BASE

NACIONAL
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http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file

INtXAPensamento Computacional?

Processo de pensamentos envolvidos na formulagao de problemas e as suas solugdes
de modo que os mesmos sao representados de uma forma que pode ser eficazmente
executada por um agente de processamento de informagoes.

(Cuny, Snyder e Wing, 2010)

0 Pensamento Computacional é uma habilidade basica a ser desenvolvida em
todas as criangas em idade escolar, assim como ler, escrever e realizar
operagdes aritméticas (Souza e Nunes, 2019).

Caracteristicas do Pensamento Computacional: 6
Wing, 2002
Conceituar ao invés de programar;

E uma habilidade fundamental e néo utilitaria;

E a maneira na qual pessoas pensam, e ndo os computadores;
Complementa e combina Matematica e Engenharia;

Gera ideias e néo artefatos;

Para todos, em qualquer lugar.

Pensamento Computacional e a BNCC

Entre as 10 competéncias gerais descritas pela BNCC(2018) para o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional, que incluem o exercicio da curiosidade intelectual e o uso das tecnologias digitais de
comunicagao, pode-se destacar trés competéncias ligadas ao Pensamento Computacional:

e Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a
reflexao, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipéteses, formular e resolver problemas e inventar solugées com base nos conhecimentos das diferentes
areas;

e Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) ou verbo-visual (como Libras), corporal,
multimodal, artistica, matematica, cientifica, tecnoldgica e digital para expressar-se e partilhar
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles, produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo;

e Utilizar tecnologias digitais de comunicacéo e informagéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar
informacgdes, produzir conhecimentos e resolver problemas.

Na BNCC, cada componente curricular tem habilidades com objetivos definidos. As habilidades expressam as
aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares. Para
mais informagdes sobre as habilidades descritas na BNCC, visite Computacao na Educagdo Basica (2022).

10


https://br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/8733
http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/TheLinkWing.pdf
https://www.researchgate.net/publication/274309848_Computational_Thinking
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://portal.mec.gov.br/conselho-nacional-de-educacao/base-nacional-comum-curricular-bncc
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file

Pilaresi@i@Pensamento Computacional”

HABILIDADES: Criatividade | Produtividade | Inventividade
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é um plano, uma estratégia B i lE
ou um conjunto de divide os problemas

instrucdes ordenadas para a em partes menores

solucdo de um problema ou para facilitar a

execucdo de uma tarefa. resolucéo,
desenvolvimento e

gerenciamento.

Abstragdo Reconhecimento de
consiste na filtragem dos Padriies

dados, destacando, apenas,
0s elementos essenciais em
determinado problema,
ignorando detalhes
irrelevantes.

€ 0 processo que permite

encontrar similaridades ou

padrdes entre problemas
decompostos.

11 O8O RAABE, Andre (2020); BRACKMANN (2017); SILVA, SOUZA, NUNES e DELABRIDA (2021).



https://www.researchgate.net/publication/322684630_DESENVOLVIMENTO_DO_PENSAMENTO_COMPUTACIONAL_ATRAVES_DE_ATIVIDADES_DESPLUGADAS_NA_EDUCACAO_BASICA

0 queé

A representatividade LGBTQIAPN+ diz respeito a
presenca, a visibilidade e a valorizacdo de pessoas
|ésbicas, gays, bissexuais, trans, queer, intersexo,
assexuais, pansexuais, nao binarias e outras
identidades dentro da sociedade. Ela se manifesta em
diferentes espagos como: midia, politica, educacao,
arte, cultura e mercado de trabalho. E fundamental
para garantir que essas pessoas possam Se
reconhecer, ter suas vivéncias legitimadas e seus
direitos respeitados. Mais do que ocupar espacgos, a
representatividade  contribui  para  combater
_————_ esteredtipos, reduzir preconceitos e promover a
/’ ‘@i~ diversidade como parte essencial da construcao de
= uma sociedade mais justa e inclusiva.

A cultura LGBTQIAPN+ expressa-se de forma vibrante na musica, nas
artes plasticas, no cinema, na literatura e em tantas outras linguagens,
refletindo experiéncias, identidades e resisténcias de artistas que
pertencem a comunidade. Pintores, escultores e fotdgrafos
LGBTQIAPN+ tém explorado temas como o corpo e a prdpria
identidade, desafiando padr6es de género e estética. No cinema, filmes
dirigidos, roteirizados ou protagonizados por pessoas da comunidade
ampliam narrativas e dao visibilidade a historias antes silenciadas. A
literatura LGBTQIAPN+ traz vozes que compartilham afetos, memorias
e lutas, enquanto que, na musica, muitos artistas transformam suas
vivéncias em cangdes que se tornam hinos de liberdade e afirmacao.
Essa producao cultural ndo apenas enriquece as artes, mas também
atua como instrumento de transformacao social, questionando normas
e celebrando a diversidade.



Leonardo DaVinci: embora vivesse em uma época de
repressao religiosa, deixou diversos indicios de sua
orientacdo homoafetiva. Em 1476, ele chegou a ser
acusado anonimamente de "sodomia" por um suposto
envolvimento com o modelo Jacopo Saltarelli, um
caso que acabou arquivado por falta de testemunhas.
Ao longo de sua vida, Leonardo cercou-se de
assistentes belos, como Gian Giacomo Caprotti, com
quem manteve uma relacao de quase trinta anos
marcada por presentes luxuosos e uma cumplicidade
que muitos historiadores definem como romantica.
Essa sensibilidade queer é muito debatida em suas
obras, onde a fluidez de género se manifesta na
ambiguidade de figuras como o "Sdo Jodo Batista",
que desaflam as convengdes tradicionais de
masculinidade da Renascenca.

Sandro Boticelli: viveu em um contexto onde a
expressao da sexualidade era complexa. Em 1482,
enfrentou uma acusacgao formal de sodomia, um crime
grave, embora o processo nao tenha resultado em
condenagdo. Historiadores da arte frequentemente
apontam que sua devogao estética a beleza masculina
sugere uma sensibilidade homoafetiva que permeia
sua obra. Um exemplo é a relagdo préxima com seu
pupilo e assistente, Filippino Lippi, e a maneira como
Botticelli retratava figuras com uma gracga androgina e
delicada. Mesmo em suas obras de tematica religiosa,
como 0 "Sao Sebastiao’, observa-se uma exaltagao do
corpo  masculino que, para muitos estudiosos
contemporaneos, reflete uma identidade queer.

13 =208




Frida Kahlo: reconhecida como um icone da
visibilidade LGBTQIAPN+, tendo vivido sua
bissexualidade de forma aberta em uma época de
tabus. Embora seu casamento com Diego Rivera
tenha sido seu relacionamento mais importante, ele
foi marcado por inimeros casos extraconjugais com
homens e mulheres, refletindo sua recusa em se
submeter a normas heteronormativas. Entre seus
envolvimentos femininos mais célebres estdo a
fotografa Tina Modotti, a cantora Chavela Vargas e
provavelmente a artista Georgia O'Keeffe. Essa
fluidez de desejo e a rejeicao aos papéis tradicionais
de género também se manifestavam em sua arte e
estética pessoal. Frida também desafiava
convencdes ao aparecer em fotografias de familia
usando ternos masculinos.

Marie Laurencin: foi uma figura central da vanguarda
parisiense do inicio do século XX, cuja vida e obra
foram profundamente marcadas por sua identidade
queer e pela celebragdo do universo feminino. Embora
tenha mantido um relacionamento com o poeta
Guillaume Apollinaire, Laurencin viveu de forma mais
auténtica e duradoura rodeada por mulheres,
estabelecendo o que muitos historiadores chamam de
uma "estética safica". Ela fez parte de circulos sociais
influentes que incluiam figuras como Natalie Clifford
Barney, participando ativamente de uma subcultura
lésbica que desafiava as convencdes da Belle Epoque.
Essa orientacgao reflete-se diretamente em sua pintura,
caracterizada pela exclusdao quase total de figuras

masculinas.
1"




Do Universo dos Gibis
para a Sala de Aula

A Série 16 dos Almanaques tem
como objetivo fomentar o interesse
do publico sobre a vida de pessoas
desbravadoras, que sofrem algum
tipo de discriminagédo, seja ela por
género, raga, ou quaisquer outros
fatores.

Por sua vez, o Volume 11 introduz

um jogo focado em obras de arte
produzidas por pintores e fotdgrafos
LGBTQIAPN+. O intuito é sensibilizar
sobre obras-primas de séculos
anteriores e tornar as biografias de
artistas LGBTQIAPN+, como
Leonardo da Vinci, mais conhecidas.

Alice € @ cr'\an(}a;T—\_,

indigo
reSPO“Sa"e\ AN
pelo pilar do A= 2l

Quem sao as criangas indigo?

Como vimos na Pagina S&o0 jovens com talentos especiais que propdem
11, o Pensamento problemas complexos, como as atividades deste

Computacional (PC) é
composto por quatro

pilares: Abstragao,
Decomposigao, i nu
Reconhecimento de

padroes e Algoritmo.

Guia, sugerindo resolvé-los com PC. Cada criancga
tem uma hiper-habilidade especial baseada em um
dos quatro pilares do PC. O PC esta integrado ao
enredo de vérios dos Almanaques da Computacao,
onde, a partir da Série 7, descobrimos o universo
dos quadrinhos onde estao as criangas indigo.

Pensamento critico

Para o professor, os Gibis ndo sé trazem inspiragao, mas também

abrem portas para discutir interdisciplinaridade, Pensamento "-
Critico, Resolucao de Problemas, Criatividade e Colaboragao, | '
além do Pensamento Computacional em sala de aula. Acesse

os materiais em almanaquesdacomputacao.com.br e descubra
como transformar conceitos abstratos em experiéncias envolventes!

15 ©889


https://almanaquesdacomputacao.com.br/
https://almanaquesdacomputacao.com.br/serie16baixa.html
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V11small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br
https://almanaquesdacomputacao.com.br/serie7baixa.html

Fichas de Atividades

As fichas de atividades sdo destinadas a mostrar ideias de atividades para os
facilitadores, professores e pais. As atividades podem ser adaptadas (e modificadas) em uma

infinidade de formas: no processo, na duragao, nos objetivos de aprendizagem, na sua avaliagao, nos

Algumas ideias.

materiais e tecnologias utilizadas, na ligagdo ao curriculo e na adaptacao a diferentes grupos de
pessoas de idades diferentes e de necessidades de aprendizado diferentes.

As LXIVIGELES deste guia concentram-se no desenvolvimento de uma ou mais das cinco principais

competéncias para o século 21: o Pensamento Critico, a Colaboragdo, a Resolugdo de Problemas, a

Criatividade e/ou 0 Pensamento Computacional (Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padroes, Abstragao e
Algoritmo) em sintonia com algumas habilidades descritas na BNCC (2018) e no Complemento de 2022.

Todas as atividades podem ser realizadas a partir de

idade sugerida e de maneira integrada dentro ou fora da escola
(como em casa, no centro de recreagao, ...).
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Sado descritas as competéncias
relacionadas as disciplinas, presentes na BNCC.

As atividades oferecem sugestdo de tempo, mas

sempre cabe ao docente a adaptacao ao seu contexto.
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Cada ficha apresenta um exemplo de

atividade para que os professores possam adapta-la aos
objetivos especificos de suas aulas. Estao divididas em
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execugao” e “integracao”.

Esta secdo sugere possiveis variagdes
na/da atividade.

Esta secdo contém informacdes adicionais das

atividades ou atitudes que o professor pode ter para engajar
o0 aluno nessas atividades.

0 material esta descrito para facilitar a

integracdo de atividades com as diferentes
realidades das salas de aula.

16 2989

ENPERGGIITER Mostra qual das criancgas indigo vai auxiliar
o professor na atividade em questao, propondo perguntas a

turma. Cada crianca é responsavel por um dos quatro
pilares do Pensamento Computacional.



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
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Atividades para o Desenvolvimento das
Habilidades do Pensamento Computacional
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Idade

Abstracao com Filtragem Estilistica 154+

A abstragao é a parte do Pensamento Computacional (PC) que consiste nafiiliiels[=le i Ele S e s DRET N ESTEE
elementos essenciais em determinado problema, ignorando detalhes irrelevantes R\ ETN ORIy VIR o RO 1o S0 [1

utiliza a abstragao para ajudar no processo de pensamentos envolvidos na solugdo do problema descrito. A atividade
utiliza a arte para sensibilizar sobre conceitos relacionados a cultura LGBTQIAPN+, de acordo com as defini¢des na
pagina 12 deste Guia. O menino Satoshi € uma crianga indigo, personagens apresentados na pagina 15 deste Guia, que
ensina a habilidade da abstragao, como mostrado também no exemplo da pagina 23 do Gibi 7 da Série 7 e faz perguntas
Uteis para a turma durante a atividade.

Objetivos:

e trabalhar com conceitos de Artes;
e Artes (EF69AR02) e como perceber a cultura LGBTQIAPN+ na Historia da Arte;
e desenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC).

Habilidades para o Século XXI  Habilidade do PC Competéncias pelaBNCC __ Crianca Indigo
o e CrTcT -/ e Abstragio ~ ® EM13C002 ‘e Satoshi
® CRe2 - e EF02C001 :

Lista completa
no_Glossario BNCC

Mais informagdes no
Glossario Séc. XXI

40 minutos

UM EXEMPLO E O MAPA ) N i . L . o
O METRO DO RIO DE Orientagao: Ja tentou filtrar os conceitos principais por trds de uma obra? Nessa atividade, o(a)
JANEIRD, COMQ UMA professor(a) apresenta o conceito de abstragao no contexto das Artes, explicando que os alunos
ABSTRAGAO DO MUNDO .~ . . . . ~ . .

REAL. irdo analisar obras de artistas LGBTQIAPN+, a partir de um sistema de catalogagéo simplificado,

reduzindo cada imagem a apenas 4 informagdes essenciais: 1) sentimento que a obra evoca, 2)
principal objeto, animal ou pessoa representada, 3) cor predominante e, 4) sintese do estilo em
poucas palavras. Utilizando as cartas do Jogo das Obras de Arte LGBTQIAPN+, o professor destaca
que essa filtragem ajuda a compreender a esséncia da obra antes de se aprofundar no contexto
histérico. O personagem Satoshi (especialista em abstragao), guia a atividade com a pergunta: "Se
a missao for entender o quadro com poucas palavras, posso filtrar o que é mais importante?"

Execugao: Passo 1 Em grupos, os alunos selecionam apenas uma obra e, colaborativamente, a
contextualizam no tempo e no espago. Passo 2 Em seguida, relacionam a obra ao movimento
A ABSTRAGAO, QUE E A MINHA || artistico (ou tentam adivinhar tal movimento) e ao que sabem sobre a vida do(a) artista. Passo

HABILIDADE HIPERDESENVOLVIDA, Q Q q ) q ~ .
AuxILIA NO entenomento oo || 3 Finalizam a discussao preenchendo uma ficha filtrando 4 informagdes-chave: sentimento que

PROBLEMA. evoca, elemento principal da composigao, cor dominante, sintese curta do estilo visual.
| ' R |
Integragao: Os grupos compartilham suas fichas, comparando como diferentes obras evocam
Na imagem acima, a sentimentos distintos e utilizam elementos visuais de maneira tnica. 0(a) professor(a) conduz
crianca indigo Satoshi uma reflexao sobre como a abstragao, a filtragem de elementos essenciais, nos ajuda a resolver
explica a ahstraiﬁo um problema: nesse caso, entender melhor a obra. No final, Sateshi pergunta: “A identidade
W[JGibi da Série 7 LGBTQIAPN+ do artista pode ter impactado o estilo visual adotado em sua obra?”.

Adaptacao: Os grupos recebem o mesmo numero de cartas e sdo desafiados a fazer um “mapa

do metro artistico’, no qual, em vez de lugares, as estagdes sdao as obras nas cartas.

- Considerando a abstragao, cada carta deve ser filtrada e se transformar em apenas dois dados:

pagina 13 do a cor predominante (ou a cor de um objeto, animal, etc importante no quadro) e o nome ou

da Série 16. sobrenome do artista. A cor sera a linha onde a estagao fica, e 0 nome do artista sera também o

18 nome da gstagég, que apareceréhem prQem aIfapétioﬂa na linha. Noﬂﬁnal, apresentam num cartaz
T quantas linhas tém em seu metr6 artistico e quais sdo suas estagdes.

Material: Cartas que
aparecem a partir da



http://almanaquesdacomputacao.com.br/
http://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V19small.pdf
https://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V19small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V11small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V11small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V11small.pdf

Folha de Apoio: Abstracgao
com Filtragem Estilistica

Exemplos e Respostas:

Adaptacao da atividade 1

Esta e a proxima pagina aprofundam os conteidos abordados, exemplificam
possibilidades de aplicagao pratica e estabelecem critérios para analise e avaliagao.

licando abstracao:

r h

Consiste em simplificar a realidade,
representando os aspectos mais
relevantes para o problema em questao.
Neste caso, tal simplificacdo estd em
identificar apenas as informacdes mais
basicas para atingir um objetivo
especifico: compreender a esséncia da
obra, sem se deixar distrair pelas partes

supérfluas. Se o objetivo mudar, essa

@Jliﬁcagéo ou filtragem também mw

Exemplo de resposta correta da

Para a realizacao da atividade adaptada, o grupo de alunos
recebe um lote contendo trés cartas: as obras "Baco" de
Caravaggio, "Narciso’ do mesmo artista e "Alegoria do
inverno" de Louise Abbéma. Devem, entdo, aplicar a
abstracao, desconsiderando todos os detalhes
desnecessarios para a resolucdo do problema. A obra
"Baco" é filtrada para a cor branca (do pano) e o nome
Caravaggio; a obra "Narciso" resulta na cor azul (das calgas)
e no mesmo nome (a estacdo terd duas linhas); enquanto a
obra "Alegoria do inverno" é sintetizada na cor branca (das
flores e vestes) e no nome Louise. Utilizando esse conjunto
de dados essenciais como base, os estudantes modelam o
seu "'mapa do metrd artistico" agrupando as estacdes por
cores e organizando os nomes dos artistas em ordem
alfabética. ~ Deve resultar na criagdo de uma malha
ferrovidria composta por duas linhas distintas: a Linha Azul
que abriga, por enquanto, apenas a Estacao Caravaggio, e a
Linha Branca, que cruza a azul na Estagdo Caravaggio, e
também abriga a Estacao Louise, que vem depois.

aparece no

Material: Carta “Narciso’, com a
obra de Caravaggio (1597), que

usada no exemplo de resolucgéo da
adaptacao descrito acima.

Explicacoes sobre representatividade LGBTQIAPN+:

O(a) professor(a) pode frisar que a visibilidade e a representatividade de minorias como
pessoas LBGTQIAPN+ é essencial para que elas se reconhecam, tenham suas
experiéncias valorizadas e direitos assegurados. Os alunos devem entender que a
representatividade atua no enfrentamento de esteredtipos e na reducao de preconceitos,
com a diversidade como um elemento importante de uma sociedade com justica social.

19 @38%



https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V11small.pdf

Folha de Apoio: Abstracgao
com Filtragem Estilistica

Exemplo de execucao correta da atividade:

Para realizar a atividade principal utilizando as cartas
do Jogo das Obras de Arte LGBTQIAPN+, nesse
exemplo, os alunos do grupo escolhem a obra "Baco"
(1596), de Caravaggio, mostrada na carta ao lado.

Eles iniciam a analise contextualizando-a no tempo e
no espago como uma pintura do final do século XVI na
|ltalia, relacionando-a ao estilo dramatico do Barroco e
ao uso do chiaroscuro. Ao lerem a biografia contida na
carta, os estudantes debatem, por exemplo, como a
provavel bissexualidade do artista e suas relagdoes com
pessoas de mais de um género influenciavam a
sensualidade e o erotismo sutil de suas figuras
masculinas, cumprindo os passos iniciais da dinamica.

Em sequida, aplicando o pilar da abstragao para filtrar
as informacdes e destacar apenas os elementos
essenciais para a resolu¢cdo do problema, os alunos
preenchem uma ficha técnica reduzida contendo as
quatro informacgdes-chave solicitadas: a) o sentimento
que a obra evoca pode ser, subjetivamente,
classificado como “seducao sutil” ou “celebragéo
melancélica”; b) o principal elemento representado é
“um jovem segurando uma taca de vinho com frutas a
sua frente”; c) as cores predominantes sdo os “tons
terrosos, o branco das vestes e o vermelho escuro do
vinho na taga”; d) a sintese do estilo visual pode ser
definida em poucas palavras, por exemplo, como
“realismo dramatico com contraste de luz e sombra”.

20 989

Exemplos e Respostas:
Atividade 1

A ABSTRAGAO, QUEE A MINH:\
HABILIDADE HIPERDESENVOLVIDA,
AUXILIA NO ENTENDIMENTO DO
PROBLEMA.

QUE LEGAL!



Decomposicao
. . Idade
com Elementos Constitutivos 15 +

A decomposicao é a parte do Pensamento Computacional (PC) que descreve o [s)fele=ses (RS EIE RN sl el el ERENY
partes menores para facilitar a resolucao, o desenvolvimento e o gerenciamentoRAsE1N (R Gl IR EREN (o E1 LRI

utiliza a decomposi¢ao para ajudar no processo de pensamentos envolvidos na solugdo do problema descrito. A
atividade utiliza a arte para sensibilizar sobre conceitos relacionados a cultura LGBTQIAPN+, de acordo com as
definicbes na pagina 12 deste Guia. Noah é um personagem, apresentado na pagina 15 deste Guia, que ensina a
habilidade da decomposi¢ao, como mostrado também no exemplo da pagina 21 do Gibi 7 da Série 7, e propde um
problema interessante para a turma durante a atividade.

—— Objetivos:
etrabalhar com conceitos de Artes;
eArtes (EF69AR04) ecomo perceber a cultura LGBTQIAPN+ na Histdria da Arte;

edesenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC).

Habilidades para o Sc. XXI Habilidade do PC Competéncias pela BNCC Crianga indigo

e CrTcl

e PScil

Mais informagdes
no_Glossario Séc. XXI

e Decomposigio = ®  EM13C002 e Noah
- e EF02C001 ‘

Lista completa
no_Glossario BNCC

|

DN

f

Orientagao: "Se a andlise de uma obra de arte fosse um quebra-cabeca, quais
seriam as pecas que a compdem?’, é o problema langado por Noah, a crianga

*

E 40 minutos

= indigo especialista em decomposigao, o qual o(a) professor(a) apresenta a
AN turma. Usando o Jogo das Obras de Arte LGBTQIAPN+, a turma é dividida e,
Quadro primeiramente, cada grupo recebe uma carta mostrando uma obra diferente.

Bicicleta Completa

Execugao: Passo 1 cada grupo recebe uma pergunta especifica para investigar
em sua respectiva obra: Grupo 1 “Cores que predominam e que sensagoes elas

' transmitem?” (analise de paleta e psicologia das cores) Grupo 2 “Como as
< " =0 linhas e formas guiam seu olhar pela composigdo?" (identificacdo de linhas
\Rodad c\ma direcionais e formas geométricas) Grupo 3 "Onde estdo os contrastes mais

fortes de luz e sombra?" (observagdo de claro-escuro e volume) Grupo 4 "Que
elementos criam profundidade ou movimento na cena?" (analise de perspectiva
e dinamismo) Grupo 5 "Que texturas visuais vocés conseguem identificar?"
(reconhecimento de técnicas de pincelada ou materiais). Passo 2 Respondida a
pergunta, os grupos devem, em sequida, receber as cartas dos outros grupos,
respondendo a mesma pergunta com uma nova obra, outras 4 vezes.

Acima, a figura mostra que o
problema da manutengdo da
bicicleta torna-se mais facil quando
é possivel separar suas partes, como
explicado por Noah na pagina 19 do

Gibi 19, Série 75

Integragao: O(a) professor(a) revela que, trabalhando juntas, uma em cada mini-problema, as
equipes terminaram 5 analises completas de cada uma das cinco obras nas cartas. Cada time

Material: Cartas que deve entender que dividir um problema em partes menores, com diferentes equipes resolvendo
aparecem a partir da cada parte (ou cada parte sendo feita em etapas pela mesma pessoa) facilita o processo de
pégina 13 do resolucao do problema maior. No final, Noah questiona: “Esses elementos e técnicas podem,
da Série 16. de alguma forma, se relacionar com a identidade do artista e vivéncias LGBTQIAPN+?”.

Adaptacao: Cada grupo recebe uma obra e cada aluno registra silenciosamente suas impressoes
subjetivas em post-its coloridos. As observagdes podem ser sobre qualquer elemento constitutivo
(cor, linhas, textura, volume, etc), mas o grupo deve ter um post-it de cor diferente para cada
il elemento. Ao final, agrupam, por cor (logo, por elemento), cada mini-analise em um cartaz.



http://almanaquesdacomputacao.com.br/
http://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V19.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V11small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V11small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V11small.pdf

com Elementos Constitutivos

Folha de Apoio: Decomposicao

Exemplos e Respostas:
Adaptacao da atividade 2

Esta folha aprofunda os contetidos abordados, exemplifica possibilidades de aplicagao pratica e

estabelece critérios para analise e avaliagao.

ﬁplicando decomposicéo:

E um processo de desfragmentagio de
problemas em pequenas partes. Deve
ficar claro que as partes menores podem
ser resolvidas separadamente. Neste
caso, cada parte da obra pode ser
analisada por diferentes pessoas, ou
seja, o problema grande da “andlise total
da obra” é separado em mini-problemas.
Assim, podem ser resolvidos ao mesmo
tempo, chegando ao resultado da analise

@pleta pela turma mais rapidameny

E UM PROBLEMA
GRANDE, VAMOS
DECOMPOR ELE.

\

QUE TAL A GENTE
DIVIDIR ESSE PROBLEMA
EM PROBLEMAS MENORES,
OU SUBPROBLEMAS, E
RESOLVER UM DE CADA
VEZ, O QUE ACHAM?

LGBTQIAPN+:

Explicacoes preliminares sobre representatividade

Para orientages sobre como explicar os conceitos
de representatividade e cultura LGBTQIAPN+, o(a)
professor(a) pode se referir a [sEls[lERPA S EREE

2 ©%89

Orientacoes sobre a execu

correta da Adaptacao:

Cada aluno recebe post-its coloridos
para registrar silenciosamente suas
impressdes subjetivas sobre o0s
elementos constitutivos da imagem:
o amarelo pode mapear, por
exemplo, Cor e Luz; o azul, Linhas e
Formas (na carta-exemplo "Alegoria
do inverno’, de Louise Abbéma,
mostrada abaixo, podem destacar a
moldura oval e as diagonais dos
galhos secos); o verde é Textura (“o
aspecto leve e esvoacante do véu
transparente da mulher”); e o rosa
pode corresponder a Volume (“as
flores a frente criando
profundidade”). Os alunos colam os
post-its em um cartaz, agrupando-0s
por cor, e revelando, assim, como
ficou a analise final feita, pedacgo por
pedaco, coletivamente.




b Folha de Apoio: Decomposicao
LT . . Exemplos e Respostas:
com Elementos Constitutivos

Usando como exemplo a obra (e autorretrato)
"Eu e 0s meus papagaios” (1941) de Frida Kahlo,
(mostrada ao lado), o grupo 1 analisa as "cores
que predominam e que sensacOes elas
transmitem”, e pode observar os tons terrosos
do fundo que contrastam com o branco do
vestido e as penas coloridas das aves,
transmitindo uma sensacao de intimidade.

O grupo 2 identifica "como as linhas e formas
guiam seu olhar pela composicao’, e pode notar
como o posicionamento circular dos animais ao
redor do corpo e os bracos cruzados guiam o
olhar diretamente para o rosto centralizado de
Frida.

O grupo 3 observa "onde estdao os contrastes
mais fortes de luz e sombra”, podendo perceber,
por exemplo, a iluminacdo clara que incide
sobre o colo e o rosto contrastando com o
fundo escurecido e as sombras marcadas nos
cabelos e nas asas dos papagaios.

O grupo 4 investiga "elementos que criam
profundidade ou movimento na cena", podendo
indicar a sobreposicao dos papagaios
empoleirados a frente e atras dos ombros, o que
gera diferentes camadas espaciais e
profundidades dentro do retrato.

O grupo 5 pode reconhecer "texturas visuais" e
apontar para a diferenca entre o aspecto dos
animais, a leveza do tecido do vestido e sua
pele lisa.

23 @58%




Reconhecendo Padroes com -
ade

Observacao Critica 15+

0 reconhecimento de padrdes é a parte do Pensamento Computacional (PC) que consiste no
similaridades e/ou caracteristicas a fim de resolver problemas de forma eficiente. JAsED IR Gl (oF30 Ty e 1A (o F:To (SN [V -V EY: 6]
reconhecimento de padrées para auxiliar no processo de pensamentos envolvidos na solugdo do problema proposto. A
atividade utiliza a arte para sensibilizar sobre conceitos relacionados a cultura LGBTQIAPN+, de acordo com as defini¢es na
pagina 12 deste Guia. Ainra, menina apresentada na pdgina 15, possui a habilidade do reconhecimento de padroes
hiperdesenvolvida, como demonstrado também na pagina 28 do Gibi 7 da Série 7. Ela langa uma pergunta para que a turma

comece a usar essa habilidade como ferramenta para facilitar na resolucao de problemas.

Objetivos:
etrabalhar com conceitos de Artes;
e Artes (EF69AR01) ecomo perceber a cultura LGBTQIAPN+ na Histéria da Arte;
edesenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC). ‘
Habilidades para o Sc. XXI Habilidade do PC Competéncias pela BNCC (Crianca indigo

. Reconhecimento:@ e EF01CO01 o R
de Padrdes e EF02C001 :

- Lista completa
. no_Glossario BNCC

e CrTel

Glossario Séc. XXl

Orientagao: 'Além dos estilos e técnicas visiveis, que padrbes ocultos
podemos encontrar nas obras historicas de artistas LGBTQIAPN+?", é o
problema que langa a personagem Ainra depois que o(a) professor(a) a
apresenta. A partir dessa provocacéo, o conceito de reconhecimento de
padroes deve ser introduzido, relacionando-o a critica artistica. Com as

e (c4
Mais informagdes no m

”
>

cartas do Jogo das Obras de Arte LGBTQIAPN+, s&o mostrados exemplos

a o de artistas, como Frida Kahlo, etc, destacando como suas identidades e
\/ & contextos histéricos pod |dad isti drd

X podem ter moldado caracteristicas (padrdes) em

' < & suas obras, enquanto perguntas como ‘o que essas produgdes revelam
1] 1] sobre suas épocas?” direcionam as consideragdes iniciais.

Execugao: Passo 1 os alunos sdo divididos em grupos e o baralho do
jogo com obras de artistas LGBTQIAPN+ é distribuido igualmente entre
eles. Passo 2 Cada grupo deve identificar pelo menos trés padrdes que
aparegcam em, pelo menos, duas cartas, visuais ou tematicos (como
cores, técnicas ou representacdo corporal), registrando-os com um: a)
nome; b) descri¢do; c) obras relacionadas; d) uma representagéo visual do
padrao, como um simbolo.

NO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL, ESSAS
CARACTERISTICAS SAO
CHAMADAS DE PADROES.

Integragao: Os grupos compartilham seus padrdes, comparando as
observagdes encontradas. O(a) professor(a) media a discussdo com
questdes como ‘como esses padrées se relacionam com movimentos
artisticos?" e "que desafios esses artistas podem ter enfrentado em suas
épocas?’, reforcando a conexao entre arte e contexto social.

Acima, uma imagem do Gibi 19 da Série 7
mostrando  que cachorros  possuem
similaridades entre si, ou “padrdes”.

. _ Adaptacao: Partindo das principais caracteristicas e padrdes de grande
Material: Cartas que aparecem a partir da | | movimentos artisticos como o Romantismo, o Barroco, o Neoclassicismo,
CENVUEREREIGIDIT da Serie 16. os alunos, divididos em grupos devem procurar tais padrdes nas obras
mostradas nas cartas e tentar categorizar cada carta com um movimento
©OS0) N '

U baseando-se nos padrdes presentes nelas.



http://almanaquesdacomputacao.com.br/
#
#
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Folha de Apoio: Reconhecendo

£ ~ T Exemplos e Respostas:
padroes com Observacao Critica Adantacio dathidado3

Esta folha aprofunda os conteudos abordados, exemplifica possibilidades
de aplicagao pratica e estabelece critérios para analise e avaliacao.

/Ex licando o reconhecimento de adrﬁes:\

Consiste no reconhecimento de
similaridades e/ou caracteristicas a fim
de resolver um problema de forma

\ eficiente. Y.

Exemplo de resposta correta da Adaptagao:

Os alunos divididos em grupos devem,
primeiramente, listar padrdes que aparecem em
grandes movimentos artisticos. Em seguida,
devem analisar os atributos visuais e tematicos
das cartas do Jogo das Obras de Arte
LGBTQIAPN+. _—
Por exemplo, 0 movimento Barroco tem o padrao
de iluminagdo dramatica e chiaroscuro, presentes
nas cartas 'Baco” e ‘Narciso" (ambas de
Caravaggio).

Ja o movimento Romantico é identificado pelos
padrdes de expressividade emocional, valorizagao
da natureza e subjetividade, que aparecem nas
cartas "Retrato de um ledo" (de Rosa Bonheur) e
"Ganimedes” (de Christian Wilhelm Allers).

Por fim, o0 movimento Neocldssico é reconhecido
pelos padrdes de rigor anatdémico, ordem e
inspiracao na Antiguidade classica, presente, por
exemplo, na carta "A magnanimidade de Alexandre
para com a méae, esposa e filhas do rei Dario" (de
Giovanni Bazzi).
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com Observacao Critica @

~ : : '! “

Exemplo de execucéo correta B
da atividade: :
4

Nessa solucao exemplo, um possivel primeiro
padrao pode ser ‘representacdo da fauna
como companheira emocional®. Podemos
descrever tal padrdao como: a inclusao de
animais que compartilham o protagonismo da
cena com as pessoas retratadas, presente nas
obras "Eu e os meus papagaios" (Frida Kahlo)
e "The Artist's Wife and His Setter Dog"
(Thomas Eakins).

Um segundo exemplo de padrao poderia ser
"desafio as normas de género com objetos e
vestuario’, caracterizado pelo wuso de
elementos socialmente atribuidas ao género
oposto ou andrdginas segundo convengdes da
época (como paletd, gravata e bigode),
visiveis nas obras "Marie with a moustache”
(Marie Hgeg) e "Una, Lady Troubridge"
(Romaine brooks).

O terceiro padrao pode ser intitulado
"homoerotismo classico masculino com
natureza’, definido pela retratacao de corpos
masculinos idealizados inseridos em cenarios
naturais, identificado nas cartas "Azul de
Agosto" e "Para o sol da manhd" (ambas de
Henry Scott Tuke).

Folha de Apoio: Reconhecendo padroes

Exemplos e Respostas:
Atividade 3
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a Algoritmo de Organizacao
de Obras de Arte 15 4
0 algoritmo € a parte do Pensamento Computacional (PC) que consiste em

de instrugdes ordenadas para a solugdao de um problema ou execugdo de uma tarefafi\oEIN ORI Ty BRI 1o [RG [T
utiliza o algoritmo para auxiliar o processo de pensamentos envolvidos na solucdo do problema. Novamente, a
atividade utiliza a Artes para sensibilizar sobre conceitos relacionados a Cultura LGBTQIAPN+, segundo as definigdes
na pagina 12 deste Guia. Alice é uma garota, apresentada na pagina 15 do Guia, que ensina a habilidade do algoritmo,
como mostrado também no exemplo da pagina 26 do Gibi 7 da Série 7, e conversa com a turma sobre o assunto.

—— Objetivos:
e trabalhar com conceitos de artes;
e Artes (EF69AR06) e como perceber a cultura LGBTQIAPN+ na histéria da arte;

e desenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC).

Habilidades para o Sc. XXI ~ Habilidade do PC Competéncias pela BNCC ~Crianga indigo
e Cc5 e Algoritmo = e EF04C003
e PSc2 . e EF05C004

Mais informagdes no :
Glossario Séc. XXI

Lista completa
no_Glossario BNCC

Orientagdo: sera que um dia seremos tao eficientes quanto robos?
Pensando nisso, Alice, crianca indigo especialista em algoritmos,
pergunta a turma: "E se cridgssemos um sistema para organizar
automaticamente obras de arte LGBTQIAPN+, como um rob0 faria?". 0(a)
professor(a) entdo explica que um algoritmo é como uma receita com
passos légicos para resolver problemas, incluindo relacionados a
movimentos artisticos e identidades LGBTQIAPN+. Primeiramente, os
Dobrar a folha alunos sé@o separados em grupos, com cada um recebendo um numero
igual de cartas do Jogo das Obras de Arte LGBTQIAPN+, como "Dama
com Arminho" (Da Vinci) ou "Narciso" (Caravaggio).

Inicio

Pegar uma folha
de papel

formando um «—
triangulo

Execucao: Passo 1 Cada grupo deve criar um processo com passos
para organizar sua pilha de cartas, primeiro, definindo as categorias
finais das subpilhas (separar as cartas por movimento artistico, técnica,
identidade LGBTQIAPN+ do artista, etc). Passo 2 Pensando nos
padroes da atividade 3, devem escolher caracteristicas para separar.
Passo 3 Em seguida, escrevem o passo em formato de condi¢cdo. Por
exemplo: "Se a obra tem cores dramaticas e claro-escuro” — classificar
como Barroco — colocar na Pilha B". Passo 4 Terminados 0s passos

Formou triangulo:

Dobrar formando

triangulo menor em formato de lista de condigdes, testam o sistema com as cartas dos
outros grupos. Passo 5 Ajustam erros (ex.. uma obra cubista
Imagem da pagina 22 do classificada como renascentista) e discutem as melhorias finais.

=1=14[z17/ mostrando um algoritmo.

Integragao: os alunos apresentam o algoritmo em formato de

Material: cartas que aparecem a partir a trad . lad i
Y TP N Gibi 11 da Série 16, uxograma, como o mostrado na imagem ao lado, e apresentam para a
| turma. O(a) professor(a) deve destacar como tentar classificar as obras

97 (©389 nos faz enxergar melhor as caracteristicas dnicas de cada uma.
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a Folha de Apoio: Algoritmo de

. I Exemplos e Respostas:
Organizacgao de Obras de Arte
Esta folha aprofunda os conteldos abordados, exemplifica possibilidades
de aplicagao pratica e estabelece critérios para analise e avaliagao.

ﬂ(plicando algoritmos: \

Consiste em um conjunto de instrugoes
ordenadas para resolver um problema ou
realizar uma tarefa. Podem ser sequéncias
de passos para realizar uma tarefa
relacionada as artes, como instrucoes para
pintar um quadro. O(a) professor(a) pode
explicar com exemplos cotidianos (como
fazer café, trocar a senha do Wi-Fi ou como
fazer um triangulo com uma folha de pa

pel,
\Q)mo descrito na figura na pagina anteriory

Explicacoes sobre
representatividade LGBTQIAPN+:

O(a) professor(a) pode frisar que a
visibilidade e a representatividade de
minorias como pessoas LBGTQIAPN+ é
essencial para que elas se reconhecam,
tenham suas experiéncias valorizadas e
direitos assegurados. Os alunos devem
entender que a representatividade atua no
enfrentamento de esteredtipos e na
reducao de preconceitos, com a diversidade
como um elemento importante de uma

sociedade com justica social.
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Folha de Apoio: Algoritmo de
Organizacao de Obras de Arte

No Passo 1 e 2, os alunos decidem as categorias
das pilhas finais e identificam os padrdes visuais ou
tematicos especificos das cartas que receberam.
Por exemplo, ao analisarem suas cartas, um grupo
pode rastrear o padrao de "representacao simbolica
de animais domésticos", agrupando a carta "Tayo"
(de Rosa Bonheur, que foca na pintura de animais) e
a carta "The Artist's Wife and His Setter Dog" (de
Thomas Eakins), direcionando-as para uma mesma
subpilha l6gica final de critério “carta com inclusao
de fauna ou flora".

Outro grupo pode criar uma subpilha final para
‘carta com estética classica e mitoldgica’,
direcionando de forma automatizada as cartas
"Baco" e "Narciso" (ambas de Caravaggio), devido ao
padrao “presenca de figura histérica ou
personagem mitoldgico”.

No Passo 3, os alunos testam o sistema trocando
cartas com outros grupos para verificar se o
algoritmo funciona de forma universal; se uma
carta vinda de outro grupo, como "Sappho and
Erinna in a Garden at Mytilene" (de Simeon
Solomon), for introduzida, ela deve acionar com
sucesso a condicdo para identificar o padrao
“presenca de figura histdrica ou personagem
mitoldgico” e se unir corretamente as cartas "Baco”
e “Narciso’, na subpilha destinada a estética
classica.

Exemplos e Respostas:
Atividade 4
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Missao Liga do PC Brasil:
“Selo Arte Diversa” TP

Betabot é a representante brasileira da Liga dos Bots (LDB), uma entidade virtual que pode acompanhar as criancas indigo
em diversas plataformas. Ela nos propde o desafio final do Guia para que os alunos que completarem todas as 5 atividades

entrem para a Liga do Pensamento Computacional (PC) Brasil! 0 PC & um [Sel/{tly (R[N a] (olel= s ore (RN o =Ty B g 101 )
envolvidos na formulacdo de um problema e que expressam sua solucdo, de tal forma que uma maquina ou uma pessoa

Abaixo, temos uma atividade que utiliza os quatro pilares do PC (abstragdo, decomposicio,
reconhecimento de padroes e algoritmo) para otimizar o processo de pensamentos envolvidos na solugdo do problema.
Como em outras atividades, abordamos conceitos relacionados a Cultura LGBTQIAPN+.

Objetivos:
b e Trabalhar com conceitos de Artes;

o Artes (EF69ARO05) e Como perceber a contribuigdo LGBTQIAPN+ nas Artes;
e Desenvolver habilidades do pensamento computacional (PC).

Habilidades para o Sc. XXI Habilidade do PC Competéncias pela BNCC Personagem \z@%
i : , : : 5
e (Cc5 e Todas . e EF02C001 - & Betabot &)
e PSc2 e EM13C002 :

Mais informacoes

: Lista completa
no_Glossario Séc. XXI

no_Glossdrio BNCC

Rw
a

BILL, AS CRIANGAS INDIGO FORAM z = . . , , . ,
: p : +
AR AS PAB K IAATS vikkk pxs<Aol Orientagao: sera que ha obras de artistas conhecidos nas quais casais LGBTQIAPN

POR FAVOR, VA BUSCA-LAS! tenham sido retratados? Pensando nisso, a personagem Betabot, representante da Liga
do PC, surge com uma missao especial para a turma: criar o "Selo Arte Diversa" para
destacar obras, encontradas nas cartas do Jogo das Obras de Arte LGBTQIAPN+, que
apresentem certas caracteristicas relacionadas a vivéncias LGBTQIAPN+. Como sdo
necessarias para completar a tarefa, o(a) professor(a) deve revisar as 4 habilidades do
PC. Em sequida, os alunos sao divididos em grupos e recebem as cartas.

Execucao: Passo 1 Com a abstragdo, cada grupo filtra as informagdes das cartas,
extraindo apenas dois dados: a) nome da obra, b) o que ou quem é retratado nela. O
professor explica que somente esses dois dados sao relevantes para a missao. Passo
2 Os grupos devem, entdo, utilizando a decomposi¢ao, formar duplas, para separar o
problema complexo de identificacdo das cartas em partes menores, com cada dupla
recebendo uma parte menor do baralho. Passo 3 Cada dupla deve, usando o
reconhecimento de padroes, separar as cartas que contenham os seqguintes padrdes:
a) obra mostra duas pessoas do mesmo sexo; b) obra é um retrato ou autorretrato de
Acima, uma imagem da pdgina uma pessoa LGBTQIAPN+; c) obra exalta a beleza do corpo masculino ou feminino.
13 do Apenas tais obras devem receber o “selo arte diversa”. Passo 4 A equipe deve refletir
mostrando a  personagem sobre os passos que seguiram desde o recebimento das cartas até a identificacao das
Betabot, que notifica as que devem conter o selo. Em seguida, devem descrever os passos no fluxograma de
criangcas sobre missbes que um algoritmo, para que robés como Betabot também possam identificar as cartas.
combinam os 4 pilares do PC. Passo 5 Cada aluno escolhe uma das cartas que receberam o selo e fazem uma
releitura individual dela usando outra forma de expressao artistica (desenho, colagem,
Material: Cartas que aparecem quadrinhos, dobradura, escultura, video, fotografia, etc).

a partir da pagina 13 doflells ikl

Integracao: Os grupos devem apresentar seus algoritmos e as cartas que receberdo o
selo. Em uma outra aula, os alunos apresentam também a sua releitura. No final,
30 ©28° Betabot pergunta a turma: "como o PC ajudou vocés a entender melhor a arte queer?".
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Missao Liga do PC Brasil:
" . ” Exemplos e Respostas:
Selo Arte Diversa Atividade 5

Esta folha aprofunda os contetdos abordados, exemplifica possibilidades
de aplicagao pratica e estabelece critérios para analise e avaliagéao.

" O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E UM CONJUNTO
DE ESTRATEGIAS COGNITIVAS E METACOGNITIVAS
RELACIONADAS A MODELAGEM DE CONHECIMENTO E
DE PROCESS0S, A ABSTRACAO, AO ALGORITMO, A
IDENTIFICACAO, A DECOMFOSICAO E A ORGANIZACAO
DE ESTRUTURAS COMPLEXAS E CONJUNTOS LOGICOS".

Explicando a diversidade

Tente mostrar aos alunos que a representacao da diversidade € importante para
confrontar esteredtipos, combater preconceitos e que justica social significa expressar
diversas vivéncias humanas, incluindo nas esferas de identidade de género e de
afetividade fora da heteronormatividade.

Explicando a abstragao

Consiste em simplificar a realidade, filtrando e capturando os aspectos mais
relevantes para o problema em questao.

Explicando a decomposicao

E um processo de desfragmentagio de problemas em pequenas partes. Deve ficar claro
que as partes menores podem ser completadas separadamente.

Explicando o reconhecimento de padroes

Consiste no reconhecimento de similaridades e/ou caracteristicas a fim de auxiliar a
resolver um problema de forma eficiente.

Explicando algoritmos

Consiste em um conjunto de instru¢goes ordenadas para resolver um problema ou
realizar uma tarefa.
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Missao Liga do PC Brasil:

" . ” Exemplos e Respostas:
Selo Arte Diversa

Exemplo de execucdao correta:

Como exemplo, podemos citar as cartas com as obras "Sappho and Erinna
in a Garden at Mytilene" e “O Baile Elegante”.

No passo 1, na filtragem inicial de dados usando a abstragao, depois de
anotar o nome das obras, as respectivas descricoes podem ser. “duas
mulheres se abracam na Grécia antiga” e “duas mulheres de maos dadas

dancam juntas”.
{ |

Em seguida, em duplas, exercitam a decomposi¢ao do problema, e devem
identificar nas cartas mostradas acima o padrao “a obra retrata duas
pessoas do mesmo sexo"."Sappho and Erinna in a Garden at Mytilene"
retrata o afeto entre duas mulheres e “O Baile Elegante” ilustra o convivio
social homoafetivo. O(a) professor(a) deve conectar essas repeticoes a
necessidade histérica de criadores LGBTQIAPN+ de codificarem suas

vivéncias afetivas.

Posteriormente, os alunos estruturam um algoritmo, que consiste em um
conjunto de passos ordenados e condicionais légicos (do tipo "Se a obra
retratar duas pessoas do mesmo sexo, direcione-a para a pilha do selo,; caso
contrdrio, direcione para pilha de descarte"), permitindo que qualquer pessoa
consiga classificar de forma automatizada as cartas do tabuleiro.
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Glossario BNCC

As atividades deste Guia auxiliam no desenvolvimento das
seguintes competéncias gerais e habilidades listadas na_BNCC
(2018) e Complemento a BNCC - Computacéo (2022):

BASE

NACIONAL
COMUM

CURRICULAR

Artes nas atividades:
(EF69AR02) Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais, contextualizando-os no tempo e no espaco.

(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, direcdo, cor, tom, escala,
dimensdo, espaco, movimento etc.) na apreciagao de diferentes produgdes artisticas.

(EF69ARO01) Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas das artes visuais tradicionais e contemporaneas, em obras
de artistas brasileiros e estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes matrizes estéticas e culturais, de modo a
ampliar a experiéncia com diferentes contextos e praticas artistico-visuais e cultivar a percep¢do, o imaginario, a
capacidade de simbolizar e o repertdrio imagético.

(EF69AR06) Desenvolver processos de criagdo em artes visuais, com base em temas ou interesses artisticos, de modo
individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e recursos convencionais, alternativos e
digitais.

(EF69ARO05) Experimentar e analisar diferentes formas de expressao artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos,
dobradura, escultura, modelagem, instalagéo, video, fotografia, performance etc.).

Atividade 1 (foco em abstragao):

EM13C002: Explorar e construir a solugdo de problemas por meio de refinamentos, utilizando diversos niveis de
abstragdo desde a especificacdo até a implementacao (PS).

EF07C006: Compreender o papel de protocolos para a transmissdo de dados. (CrT).

EF02C001: identificar atributos essenciais e padrdes, criando e comparando modelos (representacdes) de objetos
(CrT);

Atividade 2 (foco em decomposi¢ao):

EF03C005: Compreender que dados sdo estruturados em formatos especificos dependendo da informagao armazenada

EF03CO003: Aplicar a estratégia de decomposic¢ao para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em
parte menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes (CrT, PS);

Atividade 3 (foco em reconhecimento de padroes):

EF69CO0: Classificar informacdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) e associando cada cole¢do a um ‘tipo de
dado’. (CrT)

EF02C001: Criar representagdes, identificando padrdes e atributos essenciais (CrT); EFO1C001: Organizar padrdes,
explicitando semelhancas (CrT);
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Glossario BNCC

BASE

NACIONAL
COMUM

CURRICULAR

Atividade 4 (foco em algoritmo):
EF01C0O03: Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a
palavra ‘Algoritmos’.

EF01C002: Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver problemas;

EF03C002: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias
e repeticdes simples com condigdo (iteragdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboragéo;

EF04CO03/EF05C004: Criar, simular Algoritmos (Cr, PS, C); EF12EF04: Colaboragao (C);
EF05C002: Pensamento Critico e Criativo (CrT, Cr);

EF05C004: Criar e simular Algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam
sequéncias, repeticdes e selegdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboragéo (Cr,
PS, C).

Atividade 5 (uso de todos os quatro Pilares):

EM13C002: Explorar e construir a solugdo de problemas por meio de refinamentos, utilizando diversos niveis de
abstragdo desde a especificagdo até a implementagao (PS); EF12EF04: Colaboragéo (C);

EF04C003: Criar e simular Algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam
sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (iteragdes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboragao (Cr, PS, C);

EF01C0O03: Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a
palavra ‘Algoritmo; EF03C002: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias e repeticoes simples com condicédo (iteracdes indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboragao;

EF15C002: Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragao, que resolvam problemas simples
e do cotidiano com uso de sequéncias, selegdes condicionais e repeticdes de instrugdes; EF06C006: Comparar
diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo problema, identificando as semelhangas e diferencas entre
eles, e criar um algoritmo para resolver todos, fazendo uso de varidveis (parametros) para permitir o tratamento de
todos os casos de forma genérica;
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Glossario Habilidades Para o
Seculo XXI

Atividade 1 (foco em abstragao):

Componente 1 (CrTc1): Identificar os componentes de uma
ideia ou obra; Componente 2 (CRc2): Geragdo de idéias;
Componente 1 (PSc1): Estabelecer e manter um entendimento
compartilhado; Componente 2 (PSc2): Realizar acgoes
apropriadas para resolver o problema; Componente 3 (PSc3):
Estabelecer e manter a organizagao da equipe.

Atividade 2 (foco em decomposicao):

Componente 1 (CrTc1): Identificar os componentes de uma
ideia ou obra; Componente 1 (PSc1): Estabelecer e manter um
entendimento compartilhado; Componente 2 (PSc2): Realizar
acdes apropriadas para resolver o problema; Componente 3
(PSc3): Estabelecer e manter a organizagdo da equipe;
Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma compreensdo do
conhecimento, habilidades, pontos fortes e limitag6es de outros
membros da equipe para organizar tarefas em diregdo a um
objetivo comum.

Atividade 3 (foco em reconhecimento de padroes):

Componente 1 (CrTc1): Identificar os componentes de uma
ideia ou obra; Componente 2 (CrTc2): Explorar as diferentes
perspectivas e posigdes em relagdo a uma ideia ou obra;
Componente 1 (PSc1): Estabelecer e manter um entendimento
compartilhado; Componente 2 (PSc2): Realizar acgoes
apropriadas para resolver o problema; Componente 3 (PSc3):
Estabelecer e manter a organizagdo da equipe; Componente 2
(CRc2): Geragdo de idéias; Componente 2 (Cc2): Estabelecer e
manter um entendimento e uma organizagdao compartilhada;
Componente 4 (Cc4): Ser capaz de gerenciar as dificuldades do
trabalho em equipe com respeito e em busca de solugdes;

Mais informag6es sobre os componentes de cada habilidade
podem ser encontradas nos links abaixo:

Componentes do Pensamento Critico (pagina 32)

Componentes da Colaboracao (pagina 33
Componentes da Resolucdo de Problemas

Componentes da Criatividade (pdgina 35)

Componentes do Pensamento Computacional
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agina 34

agina 36

L

Colaboragao

Atividade 4 (foco em algoritmo):

Componente 1 (CrTc1): Identificar os componentes
de uma ideia ou obra; Componente 2 (Cc2):
Estabelecer e manter um entendimento e uma
organizagao compartilhada; Componente 5 (Cc5):
(Co)construgdo de conhecimento e / ou misica;
Componente 2 (CRc2): Geragdo de idéias;
Componente 1 (PSc1): Estabelecer e manter um
entendimento compartilhado; Componente 2 (PSc2):
Realizar agdes apropriadas para resolver o problema;
Componente 3 (PSc3): Estabelecer e manter a
organizagao da equipe.

Atividade 5 (uso de todos os quatro pilares):

Componente 3 (CRc3): Avaliagdio e selegdo;
Componente 1 (CrTc1): Identificar os componentes
de uma ideia ou obra; Componente 2 (CrTc2):
Explorar as diferentes perspectivas e posicoes em
relagdo a uma ideia ou obra; Componente 1 (PSc1):
Estabelecer e manter um  entendimento
compartilhado; Componente 2 (PSc2): Realizar
acdes apropriadas para resolver o problema;
Componente 3 (PSc3): Estabelecer e manter a
organizacao da equipe; Componente 2 (CRc2):
Geragdo de idéias; Componente 2 (Cc2): Estabelecer
e manter um entendimento e uma organizagao
compartilhada; 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
musica.



VN r Y E ek JAValiacao das Competencias

0 Pensamento Critico (CrT) é a capacidade de Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
desenvolver uma reflexao critica
independente. O pensamento critico permite a Segundo a :

analise de ideias, de conhecimentos e de e Exercitar a curiosidade intelectual.

processos relacionados a um sistema de Exercitar a Investigacao, a reflexdo e a analise critica.
valores e julgamentos préprios.

E o pensamento responsével que é baseado
em critérios e sensivel ao contexto e aos

Investigar causas e testar hipéteses.
Argumentar com base em fatos, dados e informacdes
outros. confidveis.

[ J
e Exercitar a consciéncia critica.
[ J
[ ]

Componente 1 (CrTc1): Identificar os
componentes de uma ideia ou obra.
Componente 2 (CrTc2): Explorar as diferentes
perspectivas e posi¢des em relagdo a uma
ideia ou obra.

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

$.0.60

Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugdo o
co-criativa de Resolugcao
gt de problemas
a aj
Informatica

s pensamento
{L: Computacional
Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
tp://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

[©l0<e) Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
36 Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9
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Wik E v RAValIacao das Competencias

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

A Colaboragao € a capacidade de

desenvolver um entendimento
compartilhado e trabalhar de maneira BNCC (2018

coordenada com varias pessoas para
um objetivo comum.

* (Cc1): Capacidade de identificar a

situacao do problema e definir em

equipe, um objetivo comum * (Cc2):

Estabelecer e manter um

entendimento e uma organizagao

compartilhada. + (Cc3):

Desenvolver uma compreensao do

conhecimento, habilidades, pontos S gy

fortes e limitagoes de outros )

membros da equipe para organizar

tarefas em direcao a um objetivo Pensamento critico
comum. * (Cc4): Ser capaz de

gerenciar as dificuldades do

trabalho em equipe com respeito e -
em busca de solugdes. * (Cc5): b=
(Co)construcao de conhecimento e Colaboracio
/ ou musica

Resolugdo
co-criativa de

problemas com ReSOIUGaO
a ajuda da de problemas

Informatica

{L_ Pensamento

Computacional

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
http://almanaquesdacomputacao.com.br/qutanunes/publications/S12V1.pdf

37 L8809 Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
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Wik E v RAValIacao das Competencias

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

BNCC (2018)

A Resolugao de Problemas éa
capacidade de identificar uma
situago-problema para a qual o processo
e a solugdo ndo sao conhecidos
antecipadamente. E também a
capacidade de determinar uma solucdo,
construi-la e implementa-la efetivamente.

Componente 1 (PSc1): Estabelecer e
manter um entendimento
compartilhado

Componente 2 (PSc2): Realizar
acdes apropriadas para resolver o
problema

Componente 3 (PSc3): Estabelecer
e manter a organizagdo da equipe
Componente 4 (PSc4): Co-requlagao
iterativa de solugoes intermediarias
Componente 5 (PSc5): Pesquisar e
compartilhar recursos externos

Pensamento érit.ico

-

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de Resol a
problemas com : ugao

a ajuda da de problemas

Informatica

{L—E} Pensamento
Computacional

Atividades Tecnocriativas i 8
' para Criangas do Século XXI:
ttp.//almanaquesdacomputacao.com.br/qutanunes/oublications/s12V1.D)fjlf
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Criatividade

A Criatividade é um Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
riatl

processo de concepgao de
uma solucdo considerada
nova, inovadora e relevante

Segundo a

e Exercitar a curiosidade. : :
e Compreender, utilizar e criar tecngloglas.
e Formular, negociar e defender ideias.

para uma
situagdo-problema.

Componente 1 (CRe1):
Incubagéo de ideias
Componente 2 (CRc2):
Geragdo de idéias
Componente 3 (CRe3):
Avaliagdo e selegao

e o
Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugdo =
co-criativa de Resolugao
problemas com
a ajuda da de problemas

Informatica

(LE} Pensamento
& Computacional

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
http://almanaguesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

GOS0 Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
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Wik JAValiacao das Competencias

0 Pensamento Computacional é um
conjunto de estratégias cognitivas e
metacognitivas relacionadas ao
conhecimento e modelagem de processos,
Abstracao, Algoritmo, identificagao,
Decomposicgao e organizagao de
estruturas complexas e de sequéncias
l6gicas.

Componente 1 (CTc1): Andlise (Entender
uma situagdo e identificar componentes)
Componente 2 (CTc2): Modelagem.
(Capacidade de organizar e modelar uma
situacdo)

Componente 3 (CTc3): Alfabetizacdo para
codificar

Componente 4 (CTc4): Alfabetizagao
tecnoldgica e de Sistemas

Componente 5 (CTc5): Programagao
Componente 6 (CTc6): Abordagem dagil e
iterativa

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

Segundo a :

e Utilizar linguagem tecnologia e digital;
Formular e resolver problemas;
Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica,
significativa, reflexiva e ética;
Comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas .

5
L ]
$.0 0

Pensamento critico

L

Colaboragdo

¢

B Computacional

Resolucado
de problemas

Resolugéo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica

Pensamento

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
http://almanaguesdacomputacao.com.br/qutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
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Avaliacao dos Pilares

Algoritmo Decomposi¢ao
e Formalizar um conjunto de e Melhoria para lidar com problemas, dividindo-os em
passos para resolver um partes menores.
problema. e Maior atencdo aos detalhes dos problemas.

e Chance de melhorar 0
processo da resolugao de um

Maior agilidade na resolucéo dos problemas.
Maior dinamismo ao trabalhar em equipe.

([ J
problema.
Reconhecimento de Padroes
Abstraqﬁo e Estender o conhecimento € @ resolugdo sobre um
problema a outros I ENER semelhantes.
e Selecionar as informagoes e Maior facilidade na compreensdo de um problema.
importantes para solucionar e Ganho de produtividade na resolugdo de um problema.
problemas.

e Observar os detalhes das
informacdes selecionadas.

Roméan-Gonzélez, M.; Pérez, J. C.;
Carmen Jiménez-Fernandez (2017)
adaptado para portugués

por Brackmann (2017)

Avaliagdo (Teste dos Pilares do

. Pensamento Computacional)
ttps://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL Sf4hmgnFKfqw589Ypoy
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Popularizagao de Ciéncia da Computagao em
especial os Gibis da Série 7 sobre Pensamento

Computacional.
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