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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 18 (Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional - Mddulo: Redagdo 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 relacionados a Redacdo, para
desenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC).

0 mddulo Redagdo com Cultura LGBTQIAPN+ é composto por atividades com o
uso de estratégias para o ensino-aprendizado de conceitos de Producao Textual,
por meio das habilidades do PC de forma a auxiliar o professor a despertar no
aluno a curiosidade, inventividade e adaptabilidade na disciplina de Redacao.
Isso tudo em conjunto com conceitos relacionados a cultura e
representatividade LGBTQIAPN+ em varias areas. As atividades se relacionam
ao jogo publicado no Volume 15 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
https://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V15small.pdf
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 Redacdo 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 Redagdo,
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 29 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

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

Pensamento Computacional: Decomposicao [ Reconhecimento de Padrdes [ Abstracao [ Algoritmo

Pilaresi@i@Pensamento Computacional”

HABILIDADES: Criatividade | Produtividade | Inventividade

* N
i Ic
. .
gorl mo . b
. .
. .
. .
. .
. .
. .

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
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A representatividade LGBTQIAPN+ diz respeito a
presenca, a visibilidade e a valorizacao 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 espacos, a
representatividade  contribui  para  combater

_:_\__\\ esteredtipos, reduzir preconceitos e promover a

. AR . : ~

(_f®Jt®;_/ | diversidade como parte essencial da construgdo de
s ey . . . . .

Py = uma sociedade mais justa e inclusiva.

(
— o

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
fotografos LGBTQIAPN+, etc, tém explorado temas como o corpo e a
propria identidade, desafiando padrdes 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 afirmagédo. Essa producgédo cultural ndo
apenas enriquece as artes, mas também atua como instrumento de
transformacgdo social, questionando normas e celebrando a
diversidade.




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

Janelle Monaé: De acordo com o portal da revista
Seventeen, assim como Demi Lovato, a cantora
Janelle Monaé é “nao bindrie" e pansexual. Sua
musica "Make me feel", de 2018, celebra a
bissexualidade, com referéncias claras a atracao
tanto por homens quanto por mulheres. Ja "PYNK",
um hino de celebragcdo do corpo e da sexualidade
feminina, é associada a identidade queer de
Janelle.

13 ©389




Lana Wachowski: uma renomada diretora,
roteirista e produtora de cinema e televisao
americana. Ela ficou mundialmente famosa
por criar, ao lado de sua irma Lilly
Wachowski, a franquia de fic¢do cientifica
The Matrix, uma das obras mais influentes
da histéria do cinema moderno. Lana
Wachowski também é uma figura historica
para a comunidade transgénero. Em 2012,
ela tornou publica sua transicao de género,
tornando-se uma das primeiras diretoras de
grandes blockbusters de Hollywood a se
assumir abertamente como uma mulher
trans (sua irmd, Lilly, também se assumiu
trans alguns anos depois, em 2016). Em
2012, Lana recebeu o prémio Visibility Award
da organizagcdo Human Rights Campaign,
onde fez um discurso .~ B~
amplamente elogiado
sobre os desafios

de sua juventude

e a importancia de
ser visivel para ajudar
outros jovens trans.

u ea8q

Laerte Coutinho: uma das maiores e mais
influentes  cartunistas, chargistas e
roteiristas do Brasil. Com uma carreira que
atravessa décadas, seu trabalho moldou o
humor grafico brasileiro, unindo uma ironia
fina, critica politica e questionamentos
profundos sobre a existéncia humana. Nos
anos 1980 e 1990, Laerte foi uma das figuras
centrais do quadrinho underground brasileiro,
colaborando com revistas iconicas como
Chiclete com Banana (de Angeli) e Geralddo
(de Glauco). Aos quase 60 anos, Laerte
assumiu publicamente sua identidade como
mulher transgénera. Esse processo de
autodescoberta e aceitagdo foi um marco
ndo apenas em sua vida pessoal, mas
também na visibilidade da comunidade
LGBTQIA+ no Brasil. Sua transicao é o tema
central do aclamado documentario Laerte-se
(2017), escolhido para ser um dos filmes do



https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V14small.pdf

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 15 introduz

um jogo focado nas bandeiras da A\iceéacr'\an(;

comunidade LGBTQIAPN+. O intuito indigo

é sensibilizar sobre as diferentes responsa\le‘
bandeiras e o histdrico delas. Os pelo pilar do
alunos tém também a oportunidade Algoritmo

de revisitar topicos ja tratados nos
ultimos jogos da Série 16.

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 JT—\_’

pilares: abstragao,
decomposicao, 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, Resolugao de Problemas, Criatividade e Colaboracéo, ' '
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/S16V15small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/serie16baixa.html
http://almanaquesdacomputacao.com.br
https://almanaquesdacomputacao.com.br/serie7baixa.html

Fichas de Atividades

Algumas ideias... As fichas de atividades sado 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

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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= &c&&’fjm; A e 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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pm(e orla) ™

Cada ficha apresenta um exemplo de atividade
para que os professores possam adapta-la aos objetivos
especiﬁcos de suas aulas. Estédo divididas em trés partes:
“inicialmente”, “execucgao” e “integragao”.
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Esta segdo sugere possiveis variagdes
na/da atividade.
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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 ML} Mostra qual das criancas fndigo vai auxiliar
realidades das salas de aula.

o professor na atividade em questao, propondo perguntas a

turma. Cada crianca é responsavel por um dos quatro
pilares do Pensamento Computacional.
16 ©883
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Abstragcao com Resumo Critico Atividade 1

A abstragao é a parte do Pensamento Computacional (PC) que consiste na

. Abaixo temos uma atividade que utiliza a
abstragao para ajudar no processo de pensamentos envolvidos na solugdo do problema descrito. A atividade utiliza a
producdo textual para sensibilizar sobre conceitos relacionados a cultura LGBTQIAPN+, de acordo com as definigdes na
pagina 12 deste Guia. O Satoshi é 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 producao textual;

e Como perceber temas relacionados a cultura LGBTQIAPN+;

e Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC).

Disciplina:
e Lingua Portuguesa -
Produgdo Textual (EM13LP29)

Habilidades para o Século XXI Habilidade do PC Competéncias pela BNCC Crianga

= e CRe2 . S e Abstragio . ® EM13C002 x Satosh
e CrTcl : ‘ - e EF02C001 :

Mais informagdes no : Lista completa

Glossario Séc. XXI no_Glossdrio BNCC

40 minutos

T p—— Orientagao: “E dtil resumir uma citacdo de uma figura importante antes de redigir um texto sobre
50 METRA DO RIO DE tal citagdo?”, € o que pergunta Satoshi, especialista em abstragao. Para responder, primeiro,
JANEIRO, COMO UMA o(a) docente apresenta aos alunos a abstragao, explicando que consiste em uma filtragem,
ABSTRAG:SAEO NERER onde so retidos conceitos estruturais que ajudardo a resolver um problema. Depois, comunica
' que a elaboragédo de resumos criticos exige exatamente esse processo de filtragem de dados
textuais. Utilizando as cartas de pessoas (rosa e magenta) presentes no jogo da
representatividade LGBTQIAPN+, o(a) professor(a) mostra alguns exemplos, como os pioneiros
da computacao Ada Lovelace e Alan Turing.

-~ Execugao: Passo 1 Em grupos, os alunos escolhem uma carta de pessoa e pesquisam uma
- f 4 citagcao marcante dessa personalidade sobre diversidade ou sobre sua area de atuagao. Passo
- 2 Em seguida, aplicam a abstragao para filtrar o texto da declaragao, retendo apenas as ideias
e argumentos essenciais e descartando detalhes secundarios. Passo 3 Partindo desses
N : dados essenciais discutidos em grupo, cada pessoa escreve individualmente um resumo

A ABSTRAGAQ, QUE E A MINHA e , ~ s . o . . s
HABILIDADE HIPERDESENVOLVIDA, | CTitico de alguns paragrafos. O resumo deve nao s sintetizar o pensamento do individuo, mas

AUXILIA NgRZ'::g:DIMENTO 0 | também incluir a opinidao do aluno sobre a ideia comunicada na citagao em questao.
— A.

Na imagem acima, Integragao: Alguns alunos compartilham seus textos e a turma discute

Satoshi explica a como a abstragao pode ajudar a pensar. 0(a) professor(a) deve frisar que,

abstragao no ao comegarem 0s resumos capturando os pontos importantes das falas de

icones como Daniela Mercury, os estudantes estao se auxiliando: a
resolucdo do problema de elaboragao de texto (e o consumo das ideias de

Material: Cartas de forma mais focada) fica mais fécil depois da eliminagdo de irrelevancias.

Pessoa que
aparecem a partir da

pe550A§ Adaptacado: O(a) professor(a) propde transformar os resumos em uma nova
) mecénica com as cartas, chamada "Adivinhagéo por abstragao”. Em vez de
usar perguntas tradicionais de mdltipla escolha, cada grupo |é as parafrases
das ideias principais da citagcdo, ocultando o nome da personalidade. As
outras equipes analisam os elementos essenciais do discurso para deduzir
(@0 . ) o
18 qual pessoa do jogo proferiu aquela ideia.

pagina 68 do Gibi 15
da Série 16.
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Folha de Apoio: Abstracgao
com Resumo Critico Atividade 1

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

_ . r . , N
Epllcando abstracao: \ A ABSTRAGAO, QUE E A MINHA

HABILIDADE HIPERDESENVOLVIDA,
Consiste em simplificar a realidade, AUXILIA NO ENTENDIMENTO DO

representando os aspectos mais FROBEENA:
relevantes para o problema em
questao. Neste caso, tal simplificacao
esta em identificar apenas os
elementos e significados mais
relevantes ou as palavras mais
pertinentes na frase de uma pessoa
conhecida. Aqui o objetivo do
problema é entender profundamente
as ideias, antes de escrever uma
opiniao sobre elas. Se o objetivo

mudar, essa simplificagéo ou QUE LEGAL!
wagem dos dados também muda/ h

Exemplos e Respostas:

——

Explicacoes preliminares sobre representatividade . . :
Elliot Page € conhecido
LG BTQ |IAPN+: principalmente por qual
mudanca importante em
- o sua vida?
O(a) professor(a) pode frisar que a visibilidade e a
representatividade de minorias como pessoas LBGTQIAPN+ é ta’ SUSIIENSIc © oo gencts,
i ornando-se homem
essencial para que essas pessoas se reconhecam, tenham transgénero.
suas experiéncias valorizadas e seus direitos assegurados. b) Sua transigéo de género,
Tente mostrar aos alunos que a representatividade atua no igmando-oe ol Bl frans

enfrentamento de estere6tipos, na redugdo de preconceitos e G} Virou ativista pelos Hireiios
- . . dos homens trans alossexuais.
na promocao da diversidade como elemento central em uma

sociedade com justica social. | g—
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m Folha de Apoio: Abstracéo
L. Exemplos e Respostas:
com Resumo Critico

Execucao correta da atividade:

Como exemplo, podemos usar a sequinte frase de Daniela Mercury, uma das
pessoas notaveis mencionadas nas cartas do jogo da Representatividade LGBTQIAPN+:

“A LGBTfobia é estrutural e ndo é da | ———
noite para o dia que vamos vencé-la,

mas cada um que se liberta, liberta el
outros. E, assim, vamos mudando o identidade sexial
mundo, quebrando tabus e celebrando
a nossa orientagdo sexual e
identidade de género com muito +
orgulho” - Daniela Mercury, em PESSOAS
entrevista a revista Voque. *

a) Heterossexual.

b) Bissexual.

c) Lésbica.

Filtragem da ideia principal, com abstragao: O orgulho coletivo da comunidade é uma
ferramenta importante de combate a LGBTfobia.

Exemplo de texto sobre a ideia na citagao: A reflexdo de Daniela Mercury sintetiza
perfeitamente a luta contra a LGBTfobia, reconhecendo que, embora o preconceito seja
uma dinamica interpessoal profundamente enraizada na sociedade, a transformacéao
cultural se constrdi por meio da demonstracao aberta de afeto e do exemplo individual.
Ao pontuar que "cada um que se liberta, liberta outros”, a artista destaca o papel
revolucionario da visibilidade e da coragem de viver a propria verdade, gerando um efeito
domind que acolhe, inspira e encoraja aqueles que ainda se encontram silenciados pelo
medo do julgamento social. Assim, o pensamento da artista se mostra profundamente
feliz ao sugerir que, embora o desmantelamento de estruturas discriminatérias seja um
processo de longo prazo, a desconstrucdo coletiva e diaria dos tabus é um caminho
possivel para um mundo genuinamente livre e plural.

Exemplo de resposta correta da_ : Assim como mostrado no exemplo acima,
os dados filtrados devem ser curtos e conter apenas a ideia ou conceitos principais por
tras da frase da pessoa que aparece na carta. Se ninguém conseguir adivinhar quem é o
pensador por tras da ideia lida, os alunos podem oferecer trés opgdes para que 0s
participantes do jogo possam tentar mais uma vez.

20 ©2=2


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V15small.pdf
https://vogue.globo.com/celebridade/noticia/2021/05/nao-beijo-por-medo-de-apanhar-diz-marcela-mc-gowan-sobre-lgbtfobia.html
https://vogue.globo.com/moda/noticia/2019/05/anitta-quebrando-tabu-apos-tabu-ela-conquistou-ate-madonna.html
https://vogue.globo.com/moda/noticia/2021/06/moda-deve-chegar-um-ponto-em-que-nao-precisamos-falar-sobre-genero-diz-jonathan-anderson.html
https://vogue.globo.com/lifestyle/cultura/noticia/2021/06/daniela-mercury-ha-muitas-maneiras-de-lutar-eu-prefiro-todas.html

Decomposi¢ao com

Podcast sobre Cinema ) Mividade 2

A decomposigdo é a parte do Pensamento Computacional (PC) que descreve o
partes menores para facilitar a resolucéo, o desenvolvimento e o gerenciamentoSLE AR R EL LR TE
utiliza a decomposi¢ao para ajudar no processo de pensamentos envolvidos na solugdo do problema descrito. A
atividade utiliza a produgéo textual para sensibilizar sobre conceitos relacionados a cultura LGBTQIAPN+, de acordo
com as definicdes 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:

e Trabalhar com conceitos relacionados a producéo textual;

e Como perceber a cultura LGBTQIAPN+ no cinema;

e Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC).

Disciplina:

e Lingua Portuguesa -
Produgdo Textual (EM13LP53)

Habilidades para o Sc. XXI Habilidade do PC Competéncias pela BNCC Crianga indigo
e CrTcT W5 e Decomposigdo e EM13C002 e Noah
e PScT e EF02C001 '
Mais informagdes .~ Lista completa
no_Glossario Séc. XXI no Glossério BNCC

> 40 minutos

Orientagdo: o(a) professor(a) introduz a decomposigao, explicando que significa
- dividir a resolucdo de um problema em partes menores para facilitar sua
M resolugdo. Em sequida, contextualiza que a producao de comentarios criticos

%\ sobre filmes permite desestruturar uma obra em componentes fundamentais,

analisando cada um separadamente. Ou seja, resolvendo um mini-problema de
analise por vez. Utilizando as cartas de cinema do jogo da Representatividade

LGBTQIAPN+, o(a) docente aborda, como exemplo, os enredos das cartas de
filmes como Hoje Eu Quero Voltar Sozinho e 0 Beijo no Asfalto.

Quadro

Bicicleta Completa

t
1 @ - .

o N Execugao: Passo 1 Em grupos, os alunos escolhem uma carta de cinema e,
Rodas Comes depois de verificar a classificacdo etadria do filme, o assistem ou apenas
pesquisam sobre ele. Passo 2 Aplicam a decomposi¢ao para fragmentar o
problema de andlise da produgdo em quatro partes: a) enredo, b) perfil dos
is facil do & vel ¥ protagonistas, c) estética visual e d) a representatividade LGBTQIAPN+
Mals Tacll quando € possivel separa-io abordada. Passo 3 Com esses dados isolados, cada pessoa ou dupla dentro

em partes, como explicado por Noah

aina 19 do T RCRDTS do grupo escreve um comentario critico ou em formato de roteiro para
ha pagina 2l €rE . podcast. O texto deve conter opinides e argumentos. Passo 4 O grupo se junta

~ para gravar um podcast apresentando a analise completa do filme.

Material: cartas de | | Integragdo: os grupos compartilham seus podcasts com a turma. No final, o

Acima, a figura mostra que o problema
da manutengdo da bicicleta torna-se

cinema que menino Noah, especialista em decomposigao, pergunta a turma se o processo
aparecem a partir de anédlise da obra foi facilitado com a ferramenta da decomposigao. O(a)
da pagina 24 do professor(a) também questiona os alunos sobre qual dos enredos apresentados

Gibi 15 da Série 16. foi 0 mais interessante e porqué.

Adaptagdo: os grupos devem agrupar duas cartas de filmes diferentes que
compartilhem pelo menos uma das partes decompostas na etapa anterior (por
exemplo um enredo parecido ou uma estética visual similar) e produzir um texto
7 em que defendem uma opinido favoravel ou contraria relacionada ao elemento
resultante da decomposigao do problema analitico.



http://almanaquesdacomputacao.com.br/
http://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V15small.pdf
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Podcast sobre Cinema

Esta folha aprofunda os contetdos abordados, exemplifica possibilidades

de aplicacao pratica e estabelece critérios para analise e avaliagao.

/E_xplicando decomposigao: \

€ um processo de
desfragmentacgao de problemas
em pequenas partes. Deve ficar
claro que as partes menores
podem ser resolvidas
separadamente. Neste caso,

cada parte do problema analitico
da producao cinematografica pode
ser completada por diferentes

pessoas, ou pela mesma pessoa
Qm etapas. /

Folha de Apoio: Decomposi¢ao com

Explicacoes preliminares sobre
representatividade LGBTQIAPN+:

O(a) professor(a) pode frisar que a visibilidade e a
representatividade de minorias como pessoas
LBGTQIAPN+ é essencial para que essas pessoas se
reconhecam, tenham suas experiéncias valorizadas e
seus direitos assequrados. Tente mostrar aos alunos
que a representatividade atua no enfrentamento de
esteredtipos, na reducdo de preconceitos e na
promocao da diversidade como elemento central em
uma sociedade com justica social.

2 ©%89

Exemplos e Respostas:
Atividade 2

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?

O que acontece com
Elliott em Meu Eu do
Futuro (2024)?

a) Ela é transportada para o
futuro por uma méaquina.




Folha de Apoio: Decomposi¢ao com
. Exemplos e Respostas:
Podcast sobre Cinema

Ao analisarmos, por exemplo, o filme "Mais que amigos" (2022),
identificamos:

De que género é o filme

a) o enredo é focado nos desafios de comprometimento em SRLZEEE: [V am'QOS (2022)?
um relacionamento moderno entre dois homens. Os s
personagens Bobby e Aaron se conhecem em uma balada
(uma festa de lancamento de um novo aplicativo de Qual é o papel de Alex em

namoro LGBTQIA+. Se trata de uma comédia romantica; RO NELINS L QLR CTER
Sangue Azul “(2023)?

a) Dran

' . _ c) Com
b) os protagonistas sdo figuras urbanas lidando com suas

respectivas carreiras profissionais. Na historia, 0 a) Ele é 0 namorado de uma
. estrela de rock.
protagonista Bobby trabalha como podcaster e atua
; Ayt b) Ele é o filho da presidente
como curador'no, proleto de abertura do primeiro Museu s ELIA S % toma & dlendinho
Nacional da Histdria LGBTQIA+ da cidade; da midia.

c) Ele é um diplomata britanico.
c) aestética visual é vibrante e contemporanea;

d) em relacdo ao tratamento da representatividade, os elementos .
consolida uma forte representatividade no cinema comercial voltada a vivéncia gay atual. E
um filme raro, j& que os personagens gays ndo sdo coadjuvantes, mas protagonistas em uma
producao de alto orcamento.

Ao isolar esses dados em cada obra, o estudante ou o grupo consegue resolver cada um dos 4
mini-problemas de analise por vez, facilitando a analise final em formato de podcast.

Se agruparmos as cartas do filme “Mais que amigos”, analisada acima, e a carta do filme
“Vermelho, branco e sangue azul" (2023), notamos similaridades: os dois sdo comédias romanticas
cujos protagonistas sao casais de homens gays.

0 segundo filme tem um enredo sobre um romance diplomatico focado em Alex, o carismatico filho
da presidente dos EUA, e seu par romantico. A narrativa se desenvolve através de uma estética
visual elegante de bastidores politicos e alta sociedade para construir uma representatividade
pautada na bissexualidade e no amor sem fronteiras politicas. Quanto a uma possivel opiniao sobre
um dos elementos, o aluno pode se posicionar favoravelmente aos enredos de comédias
romanticas de alto orcamento sobre casais LGBTQIAPN+. Pode, entao, defender que mais exemplos
desse tipo de producdo sejam criados no futuro.

23 @58%




0 C b Idad -
y@Padroes com Marcos Historicos 1 ;

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. FasEI M Gy e F0 Ty E: R {0 (o o (WG [V-ITEY: W)
reconhecimento de padrées para auxiliar no processo de pensamentos envolvidos na solugdo do problema proposto. A
atividade utiliza a producdo textual para sensibilizar sobre conceitos relacionados a cultura LGBTQIAPN+, de acordo com as
definicdes na pdgina 12 deste Guia. Ainra, menina apresentada na pdgina 15, possui a habilidade do reconhecimento de
padroes hiperdesenvolvida, como demonstrado também na pdgina 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 resolugao de problemas.

o Objetivos:
DIS(,:Ipllna! eTrabalhar com conceitos de produgao textual;
e Lingua Pf)rtuguesa . eComo perceber temas relacionados a histéria LGBTQIAPN+;
Producdo Textual (EM13LP32) eDesenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC). =
Habilidades para o Sc. XXI Habilidade do PC Competéncias pela BNCC  Crianca indigol@
e CrTcT e Reconhecimento e EM13C002 e Ainra

e (c4 :
Mais informacgGes no :
Glossario Séc. XXI

de Padrdes - e EF02C001
. Lista completa
- no_Glossdrio BNCC

Descri¢do do cendrio de aprendizagem 40 minutos

Orientagdo: 0O(a) professor(a) aborda o reconhecimento de padrdes,
G explicando-o de acordo com a definigdo mostrada acima. Em seguida,

>

contextualiza que uma boa pesquisa exige selecionar dados precisos em
multiplas fontes e cruzar informagdes para notar coincidéncias (ou
contradi¢des). Usando as cartas de eventos do jogo da representatividade
o LGBTQIAPN+, o(a) docente apresenta marcos histéricos como a Revolta de
< Stonewall e a descriminalizacdo da homossexualidade no Brasil.

Ge

»

i Execugao: Passo 1 Em grupos, cada aluno de cada grupo escolhe uma carta

de evento e realiza pesquisas detalhadas em diferentes fontes sobre o

NO PENSAMENTO eventtl)1 em quejt:?lo.CI Passo 2 Depoils, juntos, o grupo aplica o

reconhecimento de padrdes para mapear elementos repetitivos na estrutura

COMPUTACI,ONAL' ESEAS dos movimentos sociais, isolando varidveis como: a) o estopim do ocorrido;

CARACTERISTICAS ?,AO b) a reacdo das autoridades; c) o desdobramento legislativo, se houver. Os

CHAMADAS DE PADROES. alunos estdo livres para identificar e nomear outros padrées e

Acima, uma imagem do Gibi 19 da Série| | caracteristicas. Passo 3 Com esses dados comparados, cada aluno produz

7 mostrando que cachorros possuem || individualmente um texto dissertativo-argumentativo focado em apenas um
similaridades entre si, ou “padroes”. dos padrdes encontrados dentro dos diferentes eventos.

et —

Integragao: os grupos compartilham seus textos. Ainra, especialista em reconhecer padroes,
pergunta a turma: “Foi mais fdcil entender cada evento histérico depois de comparar com outras
estruturas de causa e efeito ao longo do tempo?”. 0(a) professor(a) questiona se podemos usar a
analise dos padroes do passado da comunidade LGBTQIAPN+ para tentar prever o futuro.

Material: Adaptacao: as equipes trabalham com outros grupos para usar os padroes
cartas de identificados para criar uma " linha do tempo comparativa" contendo nao s6 eventos,
eventos do | | mas também padrées. Cada grupo deve escolher trés cartas de eventos e contribuir
Gibi 15 da para a montagem da linha do tempo. Cada aluno deve, entdo, produzir um comentario
Série 16 sobre os obstaculos recorrentes aos direitos no decorrer da cronologia da comunidade.

EVENTOS
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Folha de Apoio:

~ C ot A Exemplos e Respostas:
Padroes com Marcos Historicos Atividade 3

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

éplicandooreconhecimento\ Explicacoes preliminares sobre
_ representatividade LGBTQIAPN+:

O(a) professor(a) pode frisar que a
visibilidade e a representatividade de

de padroes:

Consiste no reconhecimento de

similaridades e/ou caracteristicas minorias como pessoas LBGTQIAPN+ &
a fim de resolver um problema de essencial para que essas pessoas se
forma eficiente. Os alunos devem reconhecam, tenham suas experiéncias
entender que identificar valorizadas e seus direitos assegurados.

Tente mostrar aos alunos que a

semelhancas, tendéncias e

tics dad d il representatividade atua no
TEple IGO?S. ST QI |2l Ser}’ | enfrentamento de esteredtipos, na
para auxiliar a estruturar solugdes reducdo de preconceitos e na promocao

e entender com mais profundidade da diversidade como elemento central
cada dado. em uma sociedade com justica social. g

Exemplo de resposta correta da adaptacao:
Exemplo de linha do tempo com trés cartas:

[1830] Descriminalizagdo no Brasil ——» [1919] Instituto de Sexologia (Alemanha)
——» [1990] Retirada da Homossexualidade da Lista de Doencgas (OMS)

Evento: O Brasil descriminaliza a homossexualidade
Padrao Identificado: Transi¢ao da punicdo puramente juridica/religiosa para o inicio de uma
tolerancia legal formal, embora o preconceito social tenha permanecido intacto.
e Evento: Fundado o Instituto de Pesquisa de Sexologia na Alemanha, onde ocorreram as
primeiras cirurgias de redesignacao de género. ~
e Padrao Identificado: O surgimento da ciéncia e da medicina tentando + TN '

compreender a diversidade de género e orientagao sexual. O periodo marca
o inicio da forte "médico-legalizacdo” das identidades.
e Evento: A Organizacdo Mundial de Satide (OMS) retira oficialmente

a homossexualidade de sua lista de doengas mentais (CID). SN
e Padrao Identificado: A vitdria cientifica e social contra o estigma médico. EVENTOS ]

- —_——
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Folha de Apoio:
- . .. Exemplos e Respostas:
Padroes com Marcos Historicos Atividade 3

Esta folha aprofunda os contetdos abordados, exemplifica possibilidades

de aplicacgao pratica e estabelece critérios para analise e avaliagao.

Exemplo de execucao correta da atividade:

Ao analisar comparativamente, por exemplo, a marcha contra o preconceito homofébico no
Teatro Municipal (1980) e a retirada da homossexualidade da lista de doengas pela OMS (1990)
por meio do pilar de reconhecimento de padroes, nota-se algumas caracteristicas, ou padroes,
em comum.

Em 1990, qual
importante organizacao
internacional retirou a
homossexualidade de
sua lista de doencas
mentais?

Quando foi realizada a
primeira marcha contra a
repressao e o preconceito

homofobico no Brasil?

a) Organizagao Mundial de
Saude (OMS).

a) 1980, no Theatro Municipal.

b) Conselho de Direitos b) 1970, na Praca dos Trés Poderes.

Humanos da ONU. c) 1960, no Palacio do Catete.

c¢) Sociedade Brasileira de

Psicologia.

Ambos os marcos historicos, apesar de ocorrerem em décadas e contextos distintos,
compartilham elementos repetitivos na estrutura dos movimentos sociais, como o estopim
decorrente de décadas de marginalizagdo e repressao institucionalizada, e a forte reacdo de
visibilidade publica que pressionou por transformacgdes sociais estruturais.

Como desdobramento do padrao identificado na analise dessas variaveis, observa-se que as
mobilizagdes coletivas e os protestos de rua em varios paises, como a marcha de 1980 no Brasil,
funcionaram historicamente como catalisadores essenciais para que, anos mais tarde,
ocorressem desdobramentos institucionais e cientificos, como a decisao histérica da OMS em
1990. Essa despatologizacao das identidades LGBTQIAPN+ evidencia uma padronizagao clara de
causa e efeito na conquista de direitos.
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Q Algoritmo com Bandeiras e Direitos ;“;": \tividade ¢

0 algoritmo é a parte do Pensamento Computacional (PC) que consiste em
conjunto de instrugdes ordenadas para a solucao de um problema ou execucao de uma tarefaf:ENGREN [
uma atividade que utiliza o algoritmo para auxiliar o processo de pensamentos envolvidos na solugao do problema.
Novamente, a atividade utiliza a producdo textual 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.

L Objetivos:
DISSIP""&! e Trabalhar com conceitos de produgao textual;

e Lingua Portuguesa - e Como perceber temas relacionados as bandeiras LGBTQIAPN+;
Produgéo Textual (EM13LP27) e Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC).
Habilidades para o Sc. XXI Habilidade do PC Competéncias pela BNCC Crianga Indigo
£an © PScl e Algoritmo . ®  EF01C003 e Alice
(S5 e CRe2 : e EF02C001 :

‘ Mais informag6es no Lista completa
Glossario Séc. XXI no Glossario BNCC

Descricao do cendrio de aprendizagem 40 minutos

Inicio Orientagdo: o(a) professor(a) apresenta o conceito de algoritmo como uma
sequéncia finita de passos légicos para resolver um problema. Explica também que
a mobilizagéo social e a reivindicagao de direitos exigem o planejamento de agdes
organizadas. Utilizando as cartas de bandeiras do jogo da representatividade
de papel LGBTQIAPN+, o(a) docente apresenta as bandeiras que aparecem no jogo, como a
bandeira trans, destacando que cada cor e elemento possui um significado.

Pegar uma folha

Dobrar a folha
formando um DR
triangulo

Execu¢ao: Passo 1 Em grupos, os alunos escolhem
uma carta roxa de bandeira e discutem os desafios
historicos enfrentados pelo grupo que ela representa.
Passo 2 Os estudantes aplicam o conceito de algoritmo
para criar um passo a passo estruturado, em formato de
fluxo de agdes, visando solucionar um problema real e
atual de desrespeito aos direitos da comunidade
LGBTQIAPN+. Passo 3 A partir desse algoritmo, os
+ grupos produzem um texto reivindicatério. O documento
Dobrar formando BANDCIRAS deve detalhar as etapas ldgicas da campanha de

triangulo menor LGBTQIAPN+* conscientizagdo da solugéo, transformando a resposta

Formou triangulo:

1| ao problema social em instrugcdes claras para a
B il | SOCiedade.

Acima, uma imagem da pagina g8
22 do Gibi 19 da Série 7

mostrando um algoritmo. Material: Cartas de
bandeira do Gibi 15 da Integragao: os grupos compartilham seus textos e a
Série 16. turma analisa como a estrutura de um algoritmo e a

|6gica computacional podem otimizar o planejamento de
g [E9S0 campanhas coletivas para conquistar mais direitos.



https://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V19small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V15small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V15small.pdf
http://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V15small.pdf
https://www.almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie16/S16V15small.pdf

a Folha de Apoio: Algoritmo

. = Exemplos e Respostas:
com Bandeiras e Direitos
Esta folha aprofunda os conteudos abordados, exemplifica possibilidades
de aplicagao pratica e estabelece critérios para analise e avaliagao.

ﬁ_xplicando algoritmos: \

Consistem 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 bandeiras, como, por exemplo, o
processo de pintLrl)ra de puma Ll
. +
bandeira. Mostre aos alunos ‘.'GBTQ'APN
exemplos cotidianos (como fazer/ 3‘

café, trocar a senha do Wi-Fi, assar \§¢
mpao, etc). 4

Explicacoes preliminares sobre -
representatividade LGBTQIAPN+: Quem criou a bandeira

+

do orgulho bissexual
em 1998?

O(a) professor(a) pode frisar que a visibilidade e a

representatividade de minorias como pessoas a) Gilbert Baker.
LBGTQIAPN+ é essencial para que essas pessoas se b) Michael Page.
reconhecam, tenham suas experiéncias valorizadas e ¢) Marsha P. Johnson.

seus direitos assegurados. Tente mostrar aos alunos
que a representatividade atua no enfrentamento de
esteredtipos, na reducao de preconceitos e na
promocao da diversidade como elemento central em
uma sociedade com justica social.
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Folha de Apoio:
. . .. Exemplos e Respostas:
Algoritmo com Bandeiras e Direitos

Exemplo de execucao correta da atividade:

Os grupos podem, por exemplo, analisar as demandas historicas representadas
pelas cartas das bandeiras trans e pan e, aplicando o algoritmo, desenvolver um
fluxo estruturado de a¢des para uma campanha de conscientizacao escolar.
— .
Qual € o significado da cor

azul na bandeira do

orgulho pansexual? O que representa a cor

azul claro na bandeira do
orgulho trans?

a) Representa atraga@o por
pessoas que se identificam com
o género masculino. a) O céu.

b) Representa a atragao por B) O ideal de paz para

qualquer pessoa
independentemente do género.

todas as pessoas.

c) A identidade masculina.
c) Representa a paz com a

propria sexualidade.

0 passo a passo logico do algoritmo da campanha poderia ser:

1) fazer um mapeamento do significado das cores de cada bandeira (trans: o azul
claro e o rosa representam os conceitos tradicionais de meninos e meninas; pan:
0 rosa, amarelo e azul simbolizam a atragao por pessoas dos géneros feminino,
masculino e de qualquer outra identidade);

2) criar infograficos explicativos sobre as cores;

3) organizar rodas para debater os desafios de visibilidade desses grupos;

4) distribuir materiais didaticos nos canais de comunicagdo da instituicao e;

5) realizar avaliagao de impacto através de formularios de feedback.

A partir dessa sequéncia de passos organizados, os alunos devem redigir um
texto reivindicatorio formal direcionado a coordenacao pedagdgica, traduzindo o
algoritmo da campanha em instrug6es sociais claras que propdem, por exemplo,
a inclusao de palestras sobre diversidade e respeito no calendario da escola.
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Missao Liga do PC Brasil:
“Poema Autoral Derivado” Atividade 5

Betabot é a representante brasileira da Liga dos Bots (LDB), uma entidade virtual que pode acompanhar as criangas
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) Brasill 0 PC é um
pensamento envolvidos na formulagdo de um problema e que expressam sua solugéo, de tal forma que uma méaquinajou
Abaixo, temos uma atividade que utiliza os quatro pilares do PC (abstragdo,
decomposigao, 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:

eTrabalhar com conceitos de produgao textual;

eComo perceber temas relacionados a cultura LGBTQIAPN+;
eDesenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC).

ompetencias peila b

Disciplina:
e Lingua Portuguesa -
Producdo Textual (EM13LP54)

Habilidades para o Século XXI

— e CrTcl e EF02CO001 - e Betabot
e CRc?2 : e EM13C002 :
Mais informagdes no : Lista completa
Glossario Séc. XXI no_Glossario BNCC

BILL, AS CRIANGAS INDIGO FORQMI Orientagao: “Podemos usar o PC para criar um poema em homenagem a
ATIVADAS PARA MALS UMA MISSAO!| | comunidade LGBTQIAPN+?”, é o problema langado a turma pela personagem

POR FAVOR, VA BUSCA-LAS! o :
REANOR, 2 2 Betabot, especialista nos 4 pilares. Antes de a turma responder, o(a) professor(a)

contextualiza que, sim, a criacdo de obras derivadas (parddias, poemas baseados
em outros textos, etc) passam por etapas nas quais os pilares podem nos ajudar.
Usando apenas as cartas de termos do jogo da representatividade LGBTQIAPN+,
primeiramente, o(a) docente introduz exemplos de palavras da comunidade, como
Agénero, Aliado e Alossexual.

Execugao: Passo 1 Em grupos, os alunos aplicam a abstragao a cada carta de
termo, uma por vez, para filtrar o essencial do seu significado em 2 ou 3 palavras,
por exemplo, agénero = “sem género”, aliado = “pessoa que ajuda”. Passo 2 Com a
decomposicao, os alunos agora se separam, ou individualmente ou em duplas,
para trabalhar em seu préprio mini-problema. Passo 3 Cada aluno/dupla deve
escolher uma carta diferente e, usando o reconhecimento de padroes, listar outras
2 ou 3 palavras que tenham relacdo metafdrica (ou estejam no mesmo léxico) com

Acima, uma imagem do o significado essencial extraido no passo 1. Passo 4 Agora, com a lista de

Gibi 19 da Série 7 mostrando palavras em maos, cada aluno ou dupla, deve auxiliar na criago de um poema

0 comego de uma missao. sobre a comunidade LGBTQIAPN+, sendo cada estrofe escrita por um aluno/dupla

usando sua propria lista compilada. Passoe 5 Os alunos juntam suas estrofes,

. ' decidindo a ordem em que vao aparecer no seu poema e dao um titulo a obra.
Material: cartas

Passo 6 Terminado o poema, o grupo constréi o fluxograma de um algoritmo que
descreva os passos seguidos desde o recebimento das cartas até a criagao do
titulo do poema concluido.

que aparecem a
partir da pagina
13 do Gibi 15 da
Série 16.

Integragao: os grupos compartilham suas producdes e a turma analisa como os
pilares computacionais apoiaram a escrita criativa. Os alunos devem entender que
a estrutura computacional fornece uma base sélida para a criagao artistica e o
didlogo sobre a diversidade.
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" c-MMissao Liga do PC Brasil:

" . " . | . :
Poema Autoral Derivado

" 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 representacdao da diversidade é

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 abstracao
Consiste em simplificar a realidade, representando os aspectos mais

relevantes para o problema em questao.

Explicando a decomposicao
E um processo de desfragmentacdo 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 resolver

um problema de forma eficiente.

Explicando algoritmos
Consistem em um conjunto de instrucoes

ordenadas para resolver um problema ou
realizar uma tarefa.

s O]
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=g Missao Liga do PC Brasil:
“Poema Autoral Derivado”

Exemplo de execucao correta da atividade:

Usando as cartas de termos "agénero” e "aliado” para ilustrar o exemplo,
aplicamos a abstragao para isolar os nucleos conceituais de cada
termo. Com a filtragem, temos "agénero"= “sem género’, “aliado” =
“pessoa que ajuda”. O grupo, entao, divide o problema em mini-tarefas,
usando a decomposigao, e trabalham separadamente. Utilizando o
reconhecimento de padroes para notar rimas e paralelos semanticos,
compilam sua lista com palavras como: “linha”, “moldura” (duas
metédforas para “género”). Por fim, temos um exemplo de estrofe,
inspirada por “agénero” a sequir:

Longe das linhas do mundo, mas com beleza,
Sem a moldura da sociedade, mas néo cai,
Sem género, sim, mas com clareza,
Orgulhoso e ansioso para o que vem ai.

Para “aliado’, compilamos uma lista com “estender a mao” e “uniao”. A

estrofe fica:
Estendo a mao quando o vento € hostil,
Facgo do abrigo o meu prdprio chao,
Pessoa que ajuda, ndo com um gesto sutil,
E, sim, com o impacto da nossa uniao.

Algoritmo da criagao poética em grupo
1. Inicio do processo
2. Filtrar as definigdes essenciais em palavras-chave (abstragao) de
cada carta de termo do jogo ("agénero’, "aliado”, etc) recebida
pelo grupo;
3. Sedividir em duplas, ou individualmente, para fazer uma parte
menor do problema de criagdo (decomposigao);
Escolher uma das cartas e suas palavras-chave;
Identificar padroes de significados liricos semelhantes e compilar
lista de palavras adicionais a serem usadas;
Escrever estrofe, usando nela a lista de palavras;
Juntar a estrofe com as estrofes redigidas pelo resto do grupo;
Revisar e refinar, estabelecendo a ordem de cada estrofe;
Dar um titulo ao poema.
Fim do processo.

o~
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Exemplos e Respostas:
Atividade 5

—

O que significa
"Agénero"?

a) Pessoa que se identifica
com um unico género.

b) Pessoa que nao se identifica
com nenhum género em
particular.

c) Pessoa que tem muiltiplos
géneros ao mesmo tempo.

+
TERMOS _

—_——

e

O que € um "Aliado"?

a) Parente de uma pessoa
LGBTQIAP+.

b) Pessoa que apoia e usa seus
recursos para ajudar a
comunidade LGBT.

c) Pessoa LGBTQIAPN+ que ja
viveu um relacionamento
heterossexual.

g—



Glossario BNCC
As atividades deste Guia auxiliam no desenvolvimento das T_\_, *

seguintes competéncias gerais e habilidades listadas na_BNCC

(2018) e Complemento a BNCC - Computagéo (2022): ‘ BASE
an NACIONAL —,
Producao Textual nas atividades: : SSM HM
Atividade 1:

(EM13LP29) Resumir e resenhar textos, por meio do uso de paréfrases, de marcas do discurso reportado e de citagdes,
para uso em textos de divulgacao de estudos e pesquisas.

Atividade 2:

(EM13LP53) Produzir apresentagdes e comentarios apreciativos e criticos sobre livros, filmes, discos, cangdes,
espetaculos de teatro e danca, exposigdes etc. (resenhas, vlogs e podcasts literdrios e artisticos, playlists comentadas,
fanzines, e-zines etc.).

Atividade 3:

(EM13LP32) Selecionar informacgdes e dados necessarios para uma dada pesquisa (sem excedé-los) em diferentes
fontes (orais, impressas, digitais etc.) e comparar autonomamente esses conteddos, levando em conta seus contextos
de produgao, referéncias e indices de confiabilidade, e percebendo coincidéncias, complementaridades, contradigdes,
erros ou imprecisdes conceituais e de dados, de forma a compreender e posicionar-se criticamente sobre esses
conteudos e estabelecer recortes precisos.

Atividade 4:

(EM13LP27) Engajar-se na busca de solugéo para problemas que envolvam a coletividade, denunciando o desrespeito a
direitos, organizando e/ou participando de discussdes, campanhas e debates, produzindo textos reivindicatdrios,
normativos, entre outras possibilidades, como forma de fomentar os principios democraticos e uma atuagado pautada
pela ética da responsabilidade, pelo consumo consciente e pela consciéncia socioambiental.

Atividade 5:

(EM13LP54) Criar obras autorais, em diferentes géneros e midias - mediante selegdo e apropriagdo de recursos
textuais e expressivos do repertorio artistico -, e/ou produgdes derivadas (parddias, estilizagdes, fanfics, fanclipes
etc.), como forma de dialogar critica e/ou subjetivamente com o texto literdrio.

Atividade 1 (foco em abstragdo):

EM13C002: Explorar e construir a solugdo de problemas por meio de refinamentos, utilizando diversos niveis de
abstragdo desde a especificagdo até a implementagao (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 decomposigao):

EF03C005: Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos dependendo da informagao armazenada
EF03C003: Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em
parte menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes (CrT, PS);
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Glossario BNCC

e\ B

| BASE

HE COMUMP
Atividade 3 (foco em reconhecimento de padroes): : CURRICULAR

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

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

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
colaboracao;

EF04C003/EF05C004: Criar, simular Algoritmos (Cr, PS, C); EF12EF04: Colaboragéo (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 sele¢des condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboragéo (Cr,
PS, C).

Atividade 5 (uso de todos os quatro pilares do PC):

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

EF04CO003: 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 colaboracao (Cr, PS, C);

EF01CO03: 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 colaboragéo;

EF15C002: Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragao, que resolvam problemas simples
e do cotidiano com uso de sequéncias, sele¢cdes condicionais e repetigdes de instrugdes; EF06C006: Comparar
diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo problema, identificando as semelhancgas e diferengas 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 abstragdo):

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 acoes
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
acoes apropriadas para resolver o problema; Componente 3
(PSc3): Estabelecer e manter a organizagao da equipe;
Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma compreensdao do
conhecimento, habilidades, pontos fortes e limitagdes de outros
membros da equipe para organizar tarefas em diregdo a um
objetivo comum.

Atividade 3 (foco em reconhecimento de padrdes):

Componente 1 (CrTc1): Identificar os componentes de uma
ideia ou obra; Componente 2 (CrTc2): Explorar as diferentes
perspectivas e posicdes em relagdo a uma ideia ou obra;
Componente 1 (PSc1): Estabelecer e manter um entendimento
compartilhado; Componente 2 (PSc2): Realizar acoes
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 organizacao compartilhada;
Componente 4 (Cc4): Ser capaz de gerenciar as dificuldades do
trabalho em equipe com respeito e em busca de solugdes;

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

Componentes do Pensamento Critico (pagina 36
Componentes da Colaboracao (pagina 37
Componentes da Resolucado de Problemas (pagina 38

—1 Componentes da Criatividade (pdgina 39)

Componentes do Pensamento Computacional

agina 40
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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
organizagcao compartilhada; Componente 5 (Cc5):
(Co)construgdo de conhecimento e / ou musica;
Componente 2 (CRc2): Geragcdo 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 organizacao da equipe.

Atividade 5 (uso de todos os quatro pilares):

Componente 3 (CRc3): Avaliagdo e selegdo;
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
acdes 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
organizagdo 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):
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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
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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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Wik ik JAValiacao das Competencias
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
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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
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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)
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