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Apresentacao

Esta cartilha é apresentada na Série 12 como um guia de
atividades pedagogicas desenvolvidas durante a Bolsa de
Produtividade CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela
prof? Maria Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no DIA/PPGI da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Os
publicos alvos das cartilhas sdo jovens e criancas. O objetivo
geral das cartilhas, Gibis e guias é fomentar o interesse pela area
de Ciéncia da Computacao.

Este guia, o Volume 9 (Atividades para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional: Médulo Gestdo Financeira), da Série
12 (Guia Pedagdgico), foi elaborado como parte integrante da
producdo de artefatos para a bolsa de iniciacdo tecnoldgica
desenvolvida por Andressa Cristina Santos Chaves Pereira Auad
Santos e como parte das pesquisas de Antonio Alexandre Lima
sobre a aplicacdo das habilidades do Pensamento Computacional
no ensino de Gestao Financeira.

0 modulo Gestao Financeira é composto por atividades com o uso
de estratégias para o ensino-aprendizado de conceitos da Gestao
Financeira por meio das habilidades do Pensamento
Computacional de forma a despertar no aluno a curiosidade,
inventividade e adaptabilidade em conjunto com conceitos da
Gestao Financeira. As atividades se relacionam aos Gibis de
Volume 7, 8 e 31 da Série 14.

(0s Autores)
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Objetivos do Guia de Atividades
para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional
Mddulo: Gestdo Financeira

Este guia de atividades tem como objetivo fornecer ideias para a
realizacdo de atividades de ensino-aprendizagem do
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional
por meio do ensino de conceitos de Gestao Financeira.

As atividades séo projetadas para desenvolver as cinco habilidades
/competéncias para as criangas 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 desenvolvimentos das habilidades em seus quatro
pilares (Abstragao, Decomposi¢do, Reconhecimento de Padroes e
Algoritmo).

Este guia é composto por atividades que
integram o ensino de conceitos de Gestao
Financeira por meio do Pensamento
Computacional. As atividades utilizam
personagens de outros Gibis, dando uma
continuagdo a histéria contada por meio
dessas atividades, garantindo uma
aprendizagem  significativa  através da
contextualizagao e do ludico.

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

2 C de Collaboration, que significa Colaboragao.

3 Criniciais de Creativity, que significa Criatividade.

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

5 CT iniciais de Computational Thinking, que significa Pensamento Computacional.




Pensamento Critico [ Criatividade | Colaboracao | Resolu¢ao de Problemas | Pensamento Computacional

Competéncias para o Século 21*

gspzlr?;::n:l:rt])tigdgqtgs-chave para o século 21 (#5c21) foram selecionadas:
ritico, a Colaboragao, a Resolugao de Problemas, a Criatividade e o Pensamento Computacional

.................
.....
.
.
.

0 Pensamento Critico (CrT) é
a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica
independente. O pensamento
critico permite a analise de
idéias, 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 Colaboragdo (C) é a
capacidade de desenvolver um
) entendimento compartilhado e
s.0.0 trabalhar de forma coordenada
Pensamento critico [NNEUESNUSSEEREICE

objetivo comum.
L

Colaboracao

A Criatividade (Cr) € um

processo de criagdo de

uma solugao / prgiemmsl, Resolucio

considerada nova, iat ; D uaa aa’ I8 S blemas

inovadora e relevante _ L o #

para abordar uma oy 28 o A Resolugo de Problemas

situagéo-problema e AR (PS) é a capacidade de

adaptada ao contexto. % identificar uma situagéo de
: problema, para a qual o

(L_E)Pensamento processo e a solugdo nao
Computacional s3o conhecidos

antecipadamente. E

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

cogrt:m\(as e met?jcognltwas relz‘:\cpl‘tl))nadasﬂ a modelagem de construi-la e implementa-la
con ecm.\ento\e' e procesi.os,‘ a Abstragao, - ofetivamente.

ao Algoritmo, a identificagdo, a Decomposicao &

3 organizagéo de estruturas complexas e conjuntos l6gicos.

0[Cl0)
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Estas atividades auxiliam no desenvolvimento das seguintes competéncias gerais e
habilidades listadas na BNCC (2018) e Complemento a BNCC - Computacéo (2022):

Competéncias CrT

e Habilidades Pensamento Colaboragao
Critico

EF01CO01

Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para esta organizagdo, explicitando semelhangas (padrdes) e
diferengas.

EF02C001

Criar e comparar modelos (representagdes) de objetos, identificando padrGes e atributos essenciais.

EF03C002

Criar e simular Algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repetigoes simples com condigao
(iteragdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragdo.

EF03C003

Aplicar a estratégia de Decomposicgao para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando
suas solugdes.

EF04C003

Criar e simular Algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repetigdes simples e aninhadas
(iteragdes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragéo.

EF05C004

Criar e simular Algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repetigoes e selegdes condicionais
para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

EF15AR21

Exercitar a imitagdo e o faz de conta, ressignificando objetos e fatos e experimentando-se no lugar do outro, ao compor e encenar acontecimentos
cénicos, por meio de musicas, imagens, textos ou outros pontos de partida, de forma intencional e reflexiva.

EF04LP09

Ler e compreender, com autonomia, boletos, faturas e carnés, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, de acordo com as convengoes do
género (campos, itens elencados, medidas de consumo, cédigo de barras) e considerando a situagao comunicativa e a finalidade do texto.

EFO5LP12

Ler e compreender, com autonomia, cartas pessoais e diarios, com expressao de sentimentos e opinides, dentre outros géneros do campo da vida
cotidiana, de acordo com as convengdes do género carta e considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

EF35EF04

Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na escola e fora dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo aqueles de
matriz indigena e africana, e demais praticas corporais tematizadas na escola, adequando-as aos espagos publicos disponiveis.

9 ©388
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Pilares

HABILIDADES: Criatividade | Produtividade | Inventividade

Decomposicdo
é 0 processo que
divide os problemas
em partes menores
para facilitar a
resolugao,
desenvolvimento e
gerenciamento.

Abstracdo Reconhecimento de
padroes

dados, destacando, apenas, , _
é 0 processo que permite

consiste na filtragem dos

os elementos essenciais em encontrar similaridades ou
determinado problema, adrbes entre problemas
ignorando detalhes ..y P P
- __ad decompostos.

irrelevantes.

10 K889
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

Processo de pensamentos envolvidos na formulacao 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 informagdes.

(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, 209

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 a Matematica e Engenharia;

Gera ideias e nao 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 imaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipéteses, formular e resolver problemas e inventar solugoes 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, tecnolégica 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 comunicagao e informagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, 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. Apesar
de ndo ter a disciplina de Gestao Financeira, é possivel se apropriar da interdisciplinaridade e encontra-las nas
possibilidades de varias habilidades descritas na BNCC, seja em Computacdao (2022), seja em outras
disciplinas como Lingua Portuguesa, Artes e Educagéo Fisica (2018).

1 Q389
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Sobre a Computacao na BNCC (2022): 9
BNCC, 202

e A Computagao permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre
movidas pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares.

e Uma area de conhecimento que contribui para explicar o mundo
atual e ser um agente ativo e consciente de transformagao capaz
de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais,
culturais, econémicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

Pensamento Computacional e Gestao Financeira na BNCC

No Complemento a BNCC: Computacdo na Educacdo Basica, o documento descreve competéncias
relacionadas, sobre Computagdo, para cada uma das etapas da Educagdo Basica - da Educagdo
Infantil até o Ensino Médio.

Além disso, a estrutura é separada em trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital.

Esse guia preocupou-se em trazer o conceito de Custos da Gestao Financeira relacionado a algumas
habilidades do primeiro eixo, Pensamento Computacional, para cada uma das atividades propostas,
em conjunto com habilidades relacionadas a outras disciplinas para garantir a aprendizagem
significativa através da interdisciplinaridade, pois:

e 0 ensino por disciplina, fragmentado e dividido, impede a capacidade natural que o espirito tem de
contextualizar, é essa capacidade que deve ser estimulada e deve ser desenvolvida pelo ensino de
ligar as partes ao todo e o todo as partes. Pascal dizia, ja no século XVII, e que ainda é vélido: “ndo
se pode conhecer as partes sem conhecer o todo, nem conhecer o todo sem conhecer as partes”.

(Morin, 2001).
Além da interdisciplinaridade, alguns conceitos de Gestao Financeira, como Custos e Despesas, se
encontram, também, incluidos de um dos temas transversais da BNCC, mais especificamente o
subtema da Educacao Financeira, do tema Economia.

12 B389
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Introducao aos Conceitos de

[
“ A Gestdo Financeira desempenha um papel
importante nas tomadas de decisdes, na
analise e aplicag¢ao dos recursos financeiros.

Além disso, entre outros aspectos, os custos
também sédo importantes nesse processo.

(Custddio, 2010)

O termo Finangas pode ser definido como “a
arte e a ciéncia de administrar o dinheiro”.
Praticamente todas as pessoas fisicas e
juridicas ganham ou levantam, gastam ou
investem dinheiro.
(Gitman, 2010, p. 3)

q

A Contabilidade controla, organiza, estuda e avalia o
patrimonio pessoal ou juridico. Ela gera informagdes para o
planejamento, o controle de agdes e a definicdo de
objetivos. (Ciro Bachtold, 2011)

Na contabilidade de custo temos os diretos e indiretos. Os
custos diretos estao relacionados diretamente a produgao
do produto ou servigo. Os custos indiretos sao os que nao
estao ligados diretamente ao produto ou servi¢o, mas, sim

ao processo produtivo. (Silva, 2015)

13 =08
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este guia
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Criatividade ofou o Pe : 0 Pensz_':lmento Critico, a Colaboracao, a 3
Algoritmo) em Sintoniancsoar?grgts n:)aosn;]%l:)t'?'((:jlogal ((jDecomposit;éo, Recon(ilet;ime:tiszlgf:drgzsP.Tbblf acio o
ilidades descritas na BNCC (2018) . Abstragao e
e no seu Complemento de 2022

Separando 0s boletos e os carnés do g
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2 Todas as ativi

4029 09+ w4 idade  as atividades podem ser realizadas a partir de

Jodo estava muito animado para iniciar a venda de seus brownies (gibi 8 da série 14), mas antes precisava Su gerld ae d e man e| ra |nte d

separar e registrar oS custos diretos e indiretos para produzir 0s bolos. Seguindo 0s conselhos de sua irma (CO mo g rada dentro ou fO ra d a I
Malu e de sua mae Fernanda, 0 menino comegou 3 destacar os boletos gastos, 0S dividindo em boletos de em Casa, no ce ntrO de re a escola
custos diretamente relacionados 3 fabricagéo dos seus brownies, e de boletos de custos indiretos 3 produgéo, Crea(}ao, e ) .
mas relacionados.

Disciplinas: Objetivos:

Lingua Portuguesa, e Aprenderalere compreender boletos,
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Gestdo Financeira ~ Pilares do PC de Maior Enfase Habilidades da BNCC as disciplin critas as habilidades relacionadas
+ " hostiscio = plinas, presentes na BNCC
« Custosdiretos; | e Decomposicio " 3 3?:'\0»:?; t::eio??;‘:::ee;:\:s '
«  Custosindiretos. / : ifggﬁ{‘;g‘;“em" de padioes . £F030003: Aplicar a decompomioo
v-"

Inicialmente. Os alunos ja devem ter feito a leitura do gibi (volume 8 da SE0E
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docente. O professor mostia 0 gibi impresso ou virtual, questiona 0 Que
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ahwecrrr:lacaa:juoﬂa;g::ne‘ga;aeliio:::ul?[o(:?;egzt‘lnsl::r;\‘easpgzJg:;o 1: Separar @ Cab ao docente a adaptaca~o ao Seu COlItEXt() , as Sempr

turma em trios (cada trio com uma copia do gibi citado); Passo 2 perguntar
quem conhece um boleto ou um camé, mostrar um de cada e apresentar suas
secbes (titulo, codigo de barras, descrigao do produto, valor, data de vencimento,
parcelas, etc); Passo 3 Distribuir boletos € cameés (utilizados no negécio do
“  Jodo misturados com Outros boletos/camés N0 relacionados); Passo 4

ialogar, e, i explanar sobre 0 que deve Ser feito e C
e e ada ficha apresenta um exemplo de atividade para

suas etapas, sobre aﬁs:racéo & decomposicao e rec nto de padroes, u e OS

b TR isto &, que eles precisam separar 0 boletos e camés, mas antes precisam achar q p f

5 \ os custos nos gibis, € 3 melhor forma é sublinhar 0s custos citados no gibi & ro esso res possam ad a ta’-l 1 H

7;\ procurar diretamente isso N0 boleto (focar no que & importante & néo se prender p a a o S O bJ et |V0 S e

FEST\ a detalhes ielevantes, tracar 0 objetivo maior para assim fragmentd-lo em n eces S I d a d ES es pe C |’ﬁ Ca S d e S u a S a U | a S

’7 ) pequenas €tapas de execucdo), Passo 5: Escrever no quadro uma breve

LR sequéncia que eles devem seguir, um algoritmo, para 0 &xito da atividade (abrir o
et I\ gibi, passar pagina por pgina até identificar e sublinhar os custos citados,
@ ‘4 \j \ identificar esses custos nos boletos e separé-los dos boletos nao relacionados
! \ a0 produto do Jodo, dividir os boletos do Jodo em custos diretos ou indiretos;
i ) identificar quais sdo camés e quais sao boletos, etc); Passo b: supervisionar 0s E ~
= = trios e tirar ddvidas, além de corrigir 0s resuitados de cada Qrupo. Sta Secao Sugere pOSS|’V . . ~
mmi’ns.Opmtessotpodeauimrumten\wmaseparacioms atividade els varlagoes na/da
boletos e/ou atribuir pontuacdes para 0s trios que acabarem primeiro, em .
uma espécie de jogo com premiacdo, por exemplo; essa mesma atividade
pode ser realizada para abordar 0 ibi 7 da série 14 (Diferenca entre custos
e despesas), colocando alguns Dboletos de despesas.
Desafio: ink), serd necessario escrever e desenhar outros
boletos com compras aue podem se relacionar diretamente OU
1 indiretamente a producéo do Jodo GMenﬁscip!inaridade com Artes);

Esta se¢do contém informagdes adicionais das

atividades ou atitudes
que o profes '
o aluno nessas atividades. P Sorpode erpara engajar

para facili?a?lat?”al esta descrito genericamente

a 2 ..
diferentes realid;:jt:s??gao (Ije atividades com as As cinco

as salas de competénci :
aula. Pensamento Computacion; qi':s eds(:é seCL{[Io 21, o

competénci . ! . entre essas
nestz teuq0|as, e conceitos da Gestao Financeira disponiveis
PFOfessgorIa possuem um cartdo avaliagdo para que os

es possam  anotar  alguns  elementos

1 Eoso vei
z observaveis relacionados a essas habilidades
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Atividades para o Ensino dos Conceitos
de Gestao Financeira usando as habilidades
do Pensamento Computacional

ﬁ\ & Custos Direto e Indireto &

N° ATIVIDADE E SEU PRINCIPAI PILAR Pag.

ifl Encenando o Gibi (Série 14, Volume 8): Nesta atividade o pilar 16

DEcomposicad aparece, principalmente, através da

fragmentacdo em etapas necessarias para a apresentagao de
uma peca teatral.

@ Separando os Boletos: Aqui, o pilar Algoritmo aparece, 17
principalmente, através da sequéncia a ser sequida para a
separacao dos boletos.

(k] Erros nos Boletos: O pilar RECONNECIMENtoSIPatioes 18

aparece, nesta atividade, durante a identificacdo do padréo
dos boletos, para assim, reconhecer 0s seus erros.

m Qual é o Boleto: O pilar Abstracao é predominante nesta 19
atividade e aparece durante todo processo de pensar em um
negdcio e criar um boleto correspondente sobre custos.

i Corrida dos Custos: O pilar Abstragéo, nesta atividade, 20
aparece durante a leitura dos boletos, os identificando como
Custo Direto ou indireto.

i[7  Jogando Dominé: Nesta atividade, o pilar RECONNECIMENtONE

PAUIGES aparece, pricipalmente, durante o reconhecimento
das figuras que se encaixam.

15



o . Idad
Encenando o Gibi o;i

Jodo teve uma ideia brilhante: cozinhar! Quem é que gosta de cozinhar alimentos gostosos? Com a ajuda de sua irma
Malu e sua mae Fernanda, ele conseguiu, mas o que seria necessario para transformar essa atividade em um negdcio?
Vamos conhecer um pouco mais sobre um dos passos necessarios: conhecer e diferenciar os custos, ao encenar o Gibi.

Disciplinas: Objetivos:
e Artes - Teatro; e Introduzir o Gibi sobre custos (Série 14, Volume 8) e trabalhar conceitos de
e Potencial de integracdao com Gestao Financeira (Custos Diretos e Indiretos);

todas as disciplinas. e Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional;

e Exercitar a imitacdo e o faz de conta, encenar.

Gestao Financeira ~ Pilares de Maior Enfase ~ Habilidades e Competéncias pela BNCC

. conta, encenar (Cr, C);
- o EF03C003: Aplicar Decomposicéo (PS, CrT).

|‘ | Inicialmente, o professor questiona a turma se eles gostam de ler Gibis;
se ja foram a alguma peca de teatro. Todos falam e exercitam a escuta

e (Custo Direto;

e Custo Indireto. e Abstracgao.

| ’
\ CUStO? O que e atenta e afetuosa, para cada pergunta. Posteriormente, o docente
> continua esse momento de didlogos e pergunta o que é necessario para
um custo: apresentar uma peca de teatro e anota as respostas em topicos mais

importantes, no quadro.

Execugao. Para o inicio da pratica, o professor deve seguir alguns
passos. Passo 1: didlogos provocativos, questionadores, reflexivos e
introdutorios; Passos 2: Decomposicdo em etapas menores, sobre
apresentar uma peca de teatro; Passo 3: distribuir os Gibis sobre Custos
Direto e Indireto (Volume 8 da Série 14) para todos lerem; Passo 4:
separar a turma em trios, para interpretar os personagens Joao, Malu e
Fernanda; Passo 5: distribuir as paginas do Gibi para cada grupo
conseguir ler uma parte; Passo 6: cada trio ensaia a sua parte em voz
baixa e no seu canto; Passo 7: os alunos apresentam e encenam o Gibi.
Passo 8: dialogos sobre Custos Direto e Indireto - o tema do Gibi.

Adaptagoes: o professor pode realizar uma leitura compartilhada do
Gibi, em que cada um faz a leitura de uma frase, alterando a voz e
interpretando o personagem;

Essas atividades podem ser realizadas, também, para abordar o Gibi 7
da Série 14 (Diferenca entre Custos e Despesas), inclusive, ambos
podem ser encenados um seguido do outro, seja pelos mesmos grupos
ou grupos diferentes da turma.

Material: Gibi da Série 14, Volume 08:
"Custos Diretos e Indiretos”.

Desafio: no Desafio 1, serd preciso pensar em seu proprio negocio e
16 ©E8E8 escrever no papel as principais etapas e custos envolvidos.
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Idade
Separando os Boletos do Joao 08+

Jodo estava pensando em iniciar a venda de seus brownies, mas antes precisava separar e registrar os Custos Diretos e
Indiretos para produzir os bolos. Seguindo os conselhos de sua irma Malu e de sua mae Fernanda, o menino comegou a
destacar os boletos gastos, os dividindo em boletos de custos diretamente relacionados a fabricagcdo dos seus
brownies, e de boletos de custos indiretos a produgédo, porém relacionados.

Disciplinas: Objetivos:
e Lingua Portuguesa; e Aprender a ler e compreender boletos;
e Com potencial para outras disciplinas e Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional;
(como Matematica e Artes). e Diferenciar Custos Diretos e Indiretos.
Gestao Financeira ~ Pilares de Maior Enfase Habilidades e Competéncias pela BNCC
‘ ” o Abstragéo; e EF04LP09: ler e compreender, com autonomia,
e Custo Direto; Q e Decomposigo; - boletos, faturas (CrT, PS);
e CustoIndireto. m e Reconhecimento de Padrdes: : ® EF03C002: simular Algoritmos (PS, C, Cr);
: e Algoritmos. O EF03C003: aplicar a Decomposigao (CrT, PS).

Inicialmente, os alunos ja devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos
Diretos e Indiretos (Volume 8 da Série 14). Além disso, o docente deve
separar a turma em trios, imprimir e preencher o modelo de boleto (com
produtos relacionados a venda de brownie), questionar e relembrar sobre
os conceitos de custos e instigar a turma a separar os boletos.

O que Fernanda ainda nio sabia é que Joao ja
tinha em mente transformar esse episddio de
culinaria no inicio de um negécio. ..

Execugao: o docente deve seguir algumas etapas. Passo 1: mostrar um
boleto e apresentar suas segdes (valor, data de vencimento, produto, etc);
Passo 2: distribuir boletos e cdpias do Gibi citado; Passo 3: dialogar,
questionar e, posteriormente, explanar sobre o que deve ser feito e suas
etapas, sobre Abstracdo e Decomposicdao e Reconhecimento de Padrdes,
2 ~ isto é, que eles precisam separar os boletos, mas antes precisam achar os
Tao bom ver essa o . . . _
{Uventide stenta custos nos Gibis, e a melhor forma é sublinhar os cu,sFos citados no (~3|b| e
coniLima boa procurar diretamente isso no boleto (focar no que é importante e néo se
alimentaco. prender a detalhes irrelevantes, tracar o objetivo maior para assim
r = fragmentéd-lo em pequenas etapas de execucdo); Passo 3: escrever no
quadro uma breve sequéncia que eles devem seguir, um Algoritmo, para o
éxito da atividade (abrir o Gibi, passar pagina por pdgina até identificar e
sublinhar os custos citados, identificar esses custos nos boletos e
separa-los dos boletos nao relacionados ao produto do Joao; dividir os
boletos do Jodo em custos diretos ou indiretos; Passo 4: supervisionar 0s
trios e tirar dividas, além de corrigir os resultados de cada grupo.

Adaptagoes: o professor pode aplicar um tempo para a separagao dos
boletos e/ou atribuir pontuacdes para os trios que acabarem primeiro, em
uma espécie de jogo com premiagao, por exemplo; essa mesma atividade
) o o pode ser realizada para abordar o Gibi 7 da Série 14 (Diferenca entre
Material: Cibi da Serie 14, Volume 08: |"gysios e Despesas), colocando alguns boletos de despesas, trabalhando
Custos Diretos e Indiretos”. com os valores (interdisciplinaridade com Matemética).
Desafio: no Desafio 2, serd necessario escrever e desenhar outros boletos
17 com compras que podem se relacionar diretamente ou indiretamente a
producdo do Jodo (interdisciplinaridade com Artes);
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Erros nos Boletos Idade
09 +

Jodo estava muito animado para iniciar a venda de seus brownies, mas apds separar os boletos em Custos Diretos e
Indiretos, ele notou que um boleto tinha algo errado. Com a ajuda de alguns boletos de sua irma Malu, o0 menino

comecou a reconhecer os padrdes entre os boletos, identificando os erros e montando um algoritmo para arrumar o seu
modelo de boletos.

Disciplinas: Objetivos:

e Lingua Portuguesa; Aprender a ler e compreender boletos;
e Com potencial para outras

e Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional;
disciplinas, como Matematica ou e Diferenciar Custos Diretos e Indiretos;
Artes. e Planejar e produzir textos instrucionais de regras de jogo.
Gestao Financeira Pilares de Maior Enfase Habilidades e Competéncias pela BNCC

e EF04LP09 : ler e compreender, com autonomia, boletos,

e Custo Direto; faturas e carnés (CrT, PS);

e Reconhecimento :

e Custo Indireto. e [PRITDES e EFO05LP12: planejar e produzir textos instrucionais de regras
e Algoritmos. : )
. dejogo (Cr, CrT, C);
o EF04C003/EF05C004: criar, simular Algoritmos (Cr, PS, C).
P —— -+ Inicialmente, os alunos ja devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos
f Negodcio? Que Direto e Indireto (Volume 8 da Série 14), além de ter realizado a separagéo

de boletos de custos, na atividade 2. Além disso, o docente deve criar
boletos com erros ndo correspondentes ao género (valores, datas,
vencimentos, etc.), para isso, utilize 0 modelo de boleto deste guia.

Negocio?

Execugao: o docente deve seguir algumas etapas. Passo 1: separar a
turma em trios (cada trio com 3 boletos); Passo 2: solicitar que achem os
erros nos holetos; Passo 3: pedir que o trio crie um algoritmo para a
identificagao do erro; Passo 4: falar para o trio anotar quantos boletos com
erros sao de Custo Direto ou indireto; Passo 5: o docente refaz o algoritmo
exatamente como escrito pelo trio, perguntando a turma se eles mudariam

algum passo para melhorar o algoritmo, refazendo o passo a passo com as
novas possibilidades sugeridas.

O meu Negocio : .
de venda de brownies! Adaptagées: o professor pode aplicar um tempo para acharem os erros
Eu ja pensei em tudo. Vou ‘ e/ou atribuir pontuagdes para os trios que acabarem primeiro, em uma
3 espécie de jogo com premiacao, por exemplo; essa mesma atividade pode
comprar embalagens de papel ! pecie de jog P £ao.p P . P
i ser realizada para abordar o Gibi 7 da Série 14 (Diferenca entre custos e
reciclavel e vender na escola. J

Vai : despesas), colocando alguns boletos de despesas.
ai ser um sucesso!

~— Desafio: no Desafio 3, o professor deve passar o jogo dos 4 erros,
mostrando um boleto certo e outro errado em uma mesma folha;
Material: Gibi da Série 14, Volume 08: | além disso, sera necessario escrever uma carta para a empresa ficticia do

“Custos Diretos e Indiretos”. boleto errado, apresentando a corregao de valores e cobrando um boleto
certo, se apropriando dos conceitos de Abstragcdao e Decomposi¢cao para
definir o problema e separa-lo em pequenos tépicos para abordar na carta

18 ©IsT p p peq picos p

(interdisciplinaridade com Lingua Portuguesa).


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V35small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf

, Idade
Qual é o Boleto? 09 +

Depois de pensar em vender brownies, Jodo e seus amigos comegaram a pensar em novos negocios. Mas quais seriam
os Custos Direto e Indireto dessas novas ideias? Quais seriam seus possiveis boletos? Nesse jogo vamos ajuda-los a
descobrir.

Disciplinas: Objetivos:
e Lingua Portuguesa; e Aprender a ler e compreender boletos;
e Com potencial para outras e Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional;
disciplinas (como matemdtica ou e Diferenciar Custos Diretos e Indiretos.
artes).
Gestao Financeira Pilares de Maior Enfase Habilidades e Competéncias pela BNCC

e Custo Direto: e Abstracio; e EF04LP09 : ler e compreender, com autonomia,
e Custo Indiret,o. e Reconhecimento . boletos, faturas e carnés (CrT, PS);
de Padrées. - o EF02CO001: criar representagdes, identificando
padroes (CrT).

Inicialmente, os alunos ja devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos
Direto_e Indireto (Volume 8 da Série 14), através da atividade 1,

. _ preferencialmente, ou de outro modo escolhido pelo docente; além de ter
Aiii, nao vejo a hora de se familiarizado mais com os conceitos de custos.

chegar em casa e comecar.

Execucao: o professor deve seguir algumas etapas. Passo 1: relembrar os
conceitos de custos, questionar quem lembra, ouvindo as respostas e
dialogando; Passo 2: questionar um por um que negécio gostaria de abrir,
anotar a resposta do discente no quadro e perguntar 1 Custo Direto e 1
Custo Indireto relacionado a fabricacdo do seu produto; Passo 3: o
docente distribui folhas A5 em branco e pede para cada aluno desenhar o
boleto de uma compra de Custo Direto ou indireto de um empreendimento
escrito no quadro (anteriormente escolhido por eles no passo 2),
identificando atrds qual tipo de custo escolheu e qual empreendimento;
Passo 4: o professor recolhe e corrige, dialogando com todos sobre os
boletos.

Adaptagoes: o professor pode aplicar uma folha de correlagdo com duas
colunas, uma com boletos de determinadas compras para algum
empreendimento, e outra coluna com a opgao de Custos Direto e Indireto;
essa mesma atividade pode ser realizada para abordar o Gibi 7 da Série 14

(Diferenca entre custos e despesas), pedindo exemplos de despesas,

também.

Material; Gibi da Série 14, Volume 08:

"Custos Diretos e Indiretos”.

Desafio: No Desafio 4, sera necessario criar um Algoritmo apresentando o
desenvolvimento de uma corrida de identificagao dos custos no tabuleiro.
Cada equipe cria o seu Algoritmo sobre uma possibilidade para chegar ao
final. Vence a equipe que construir o melhor percurso.

19 B389
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. Idade
Corrida dos Custos 09 +

Depois de pensar em vender brownies, Jodo e seus amigos comegaram a pensar em novos negocios. Mas quais seriam
os Custos Direto e Indireto dessas novas ideias? Quais seriam seus possiveis boletos? Querendo ajudar, Malu, a irma de
Jodo, separou alguns boletos para eles pensarem em novos empreendimentos e seus custos, montando um jogo bem

divertido.
Disciplinas: Objetivos:
e Educacao Fisica; e Experimentar brincadeiras e jogos;
e Lingua Portuguesa; e Aprender a ler e compreender boletos;

e Com potencial para outras e Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional;
disciplinas. e Diferenciar Custos Diretos e Indiretos.

Gestao Financeira . Pilares de Maior Enfase - Habilidades e Competéncias pela BNCC

e EF35EF04: recriar, experimentar brincadeiras e jogos,
individual e coletivamente (Cr, C).
e EF04LP09: ler e compreender, com autonomia, boletos,
- : faturas e carnés (CrT, PS);
de padrdes. - e EF01C001: organizar padrdes (CrT).

Inicialmente, os alunos ja devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos
Direto e Indireto (Volume 8 da Série 14), e ter se familiarizado mais com
os conceitos de custos. Além disso, o docente deve confeccionar os
boletos, para isso, pode utilizar o modelo de boleto deste guia. O
professor também devera organizar o percurso, separando 3 caixas por
equipe, uma com os boletos misturados no percurso, e duas no local de
partida para colocar os boletos de Custo Indireto direto.

e Abstragao;
e Decomposicao;
e Reconhecimento

e Custo Direto;
e (Custo Indireto.

Execugao: o docente deve seguir algumas etapas. Passo 1: relembrar os
conceitos de custos, questionando, ouvindo e dialogando; Passo 2:
explicar as etapas da corrida: equipes enfileiradas com o objetivo de
pegar um boleto no percurso; identificagdo se é um Custo Direto ou
indireto; retorno para fila, boleto depositado em sua devida caixa; Passo 3:
o docente leva todos para a quadra e separa as equipes, colocando um
numero igual de boletos para cada equipe, separados em caixas no local
de chegada; Passo 4: reforca a jogabilidade e o objetivo (ganha a equipe
que colocar os boletos certos nas caixas correspondentes, com o tempo
de término como desempate). Obs.: os boletos devem vir com a descricdo
do empreendimento.

Adaptagoes: o professor pode facilitar o jogo usando boletos e

empreendimentos ja dialogados em sala; assim como pode dificultar

colocando obstaculos na corrida e/ou misturando outros documentos;

essa atividade pode ser realizada para abordar o Gibi 7 da Série 14
Material: Gibi da Série 14. Volume 08: = (Diferenca entre custos e despesas), colocando boletos de despesas.
"Custos Diretos e Indiretos”.

Desafios: no Desafio 5, serd necessadrio criar um Algoritmo com blocos
desplugados, em uma corrida com bonecos no tabuleiro. Cada equipe cria

920 EUEO 0 seu Algoritmo para chegar até o boleto, e o docente corrige para saber
qual equipe fez o melhor percurso.



https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V35small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf

Jogando o Dominé dos Custos e

Jodo foi visitar o seu amigo Romildo e eles acharam um jogo de dominé bem diferente na gaveta do escritorio. Com 28
pecas, nao havia nimeros, mas 7 pecas de produtos relacionados a 21 pecas com 42 espagos com seus Custos Direto e
Indireto correspondentes.

Disciplinas: Objetivos:

e Educacgéo Fisica; e  Experimentar brincadeiras e jogos;

e Com potencial para outras e Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional;
disciplinas como Matematica e e Diferenciar Custos Diretos e Indiretos.
Artes.

Gestao Financeira Pilares de Maior Enfase Habilidades e Competéncias pela BNCC

‘ e Abstragéo; . e EF35EF04: recriar, experimentar brincadeiras e
e Custo Direto; e Decomposigao; - jogos, individual e coletivamente (Cr, C);
e Custo Indireto. e Reconhecimento . e EF01CO001: organizar padrdes (CrT).
de Padrdes. :

Inicialmente, os alunos ja devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos
Direto_e_Indireto (Volume 8 da Série 14), com o uso da atividade 1,
preferencialmente, ou de outro modo escolhido pelo docente; além de ter
se familiarizado mais com os conceitos de Custos Direto e Indireto, seja
através da atividade 2/3/4, seja por outra escolhida pelo docente.

Execugao: o docente deve sequir algumas etapas. Passo 1: relembrar os
conceitos de custos direto e custos indireto, questionando quem lembra,
ouvindo as respostas e dialogando; Passo 2: apresentar as regras do
Domino de Custos Direto e Indireto, e fixar os conhecimentos sobre
custos; Passo 3: separar a turma em duplas, trios ou grupos de 4 pessoas,
no maximo; Passo 4: acompanhar os jogos e esclarecer duvidas.

DOMINO DE CUSTOS DIRETO E INDIRETO
JOGO

3 a
g S
H 2
£ 3
= a
g

& a °

Adaptagoes: o docente pode jogar o Domind Duo, que exige mais dominio
sobre o que é Custo Direto ou indireto e, assim, treinar os conhecimentos
dos alunos.
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Desafio: no Desafio 6, sera preciso imprimir o Meu Domino em 10 Passos,
separar a turma em grupos de até 4 alunos, e seguir 0 passo a passo para a
criagdo de um domind (interdisciplinaridade com artes). Além disso,
pode-se, também, quantificar os custos das pegas e calcular quanto se
Material: Gibi da Serie 14, Volume 08: | gasta para fazer aquele produto, quais outros custos, além de criar uma
“Custos Diretos e Indiretos”. sequéncia de possiveis notas para se chegar nos valores das pecas dos
produtos, em uma interdisciplinaridade com Matematica.

PICOLE

4 OI0Sel


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V31small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V32small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V35small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V33small.pdf

Modelo de Boleto para as Atividades

Preencha e tire copias, de acordo com a atividade que utilizara. Por exemplo, para a
atividade 3 (Erros nos Boletos), se preferir, complete as se¢des do boleto, mas deixe
alguma(s) errada(s), como a Espécie Moeda, que é RS, mas pode ser colocada
apenas $. E possivel trabalhar a questo de juros e multas, as datas, o endereco, a
confeccdo de boletos, logos da empresa, os nimeros, entre outras possibilidades
com interdisciplinaridade entre Lingua Portuguesa, Matematica, Artes e

Computacao.
Empresa Banco Recibo do Pagador
Nome: CPF: Vencimento:

S

Endereco: Agéncial/ Conta
Data do documento: Numero do documento: Especie Doc: Aceite: Data de Nosso

/ I processamento namero:

S Y S

Uso Banco Carteira: Especie Moeda: Qtde Moeda: (=) Valor do documento:
Instrugoes: (-) Desconto/ Abatimento
Nao receber apés dias do vencimento.
Apés o vencimento, cobrar Multa de e Juros de ao dia. () Outras Dedugdes

(+) Multa/ Mora/ Juros

(+) Outros Acréscimos:

(=) Valor Cobrado:

Descrigao do Produto:

Pagador

utenticagcdo Mecanica

OV R 00 0 R
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0 Pensamento Critico (CrT) é a capacidade de Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
desenvolver uma reflexdo critica
independente. O pensamento critico permite a Segundo a :

analise de idéias, de conhecimentos e de e Exercitar a curiosidade intelectual

processos relacionados a um sistema de Exercitar a Investigacdo, a reflexdo e a anélise critica
valores e julgamentos prdprios.

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

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

[ ]
e Exercitar a consciéncia critica
[ )
[ ]

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

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

$.0.0

Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugao =
co-criativa de Resolugcao
it de problemas
aaj
Informatica

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

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) https://forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

A Colaboragao é a capacidade de Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

desenvolver um entendimento
compartilhado e trabalhar de maneira BNCC (2018

coordenada com varias pessoas para
um objetivo comum.

Componente 1 (Cc1): Capacidade de

identificar a situacdo do problema e

definir em equipe, um objetivo comum

Componente 2 (Cc2): Estabelecer e

manter um entendimento e uma

organizagao compartilhada.

Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma

compreensao do conhecimento,

habilidades, pontos fortes e limitagdes

de outros membros da equipe para i

organizar tarefas em diregdo a um

objetivo comum.

Componente 4 (Cc4): Ser capaz de Pensamento critico
gerenciar as dificuldades do trabalho

em equipe com respeito e em busca de

solugoes. ‘_.
Componente 5 (Cc5):(Co)construgao de

conhecimento e / ou artefatos Colaboragao

Resolugdo
co-criativa de

problemas com Reso“lcao
a ajuda da de problemas

Informatica

{I.E Pensamento
Computacional

2 Joiociel

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

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) https://forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

A Resolugao de Problemas éa
capacidade de identificar uma
situagdo-problema para a qual o processo
e a solucdo ndo sao conhecidos
antecipadamente. E também a
capacidade de determinar uma solugdo,
construi-la e implementé-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 intermedidrias
Componente 5 (PSc5): Pesquisar e
compartilhar recursos externos

25 ©089

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

BNCC (2018)

Pensamento critico

-

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de

R =
problemas com esolugao
a ajuda da de problemas

Informatica

{L—E} Pensamento
Computacional

Atividades Tecnocriativas i 8
. para Criangas do Século XXI:
ttp://almanaguesdacomputacao.com.br/qutanunes/publications/S12V1 .Ddlf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5c21) https://forms.qle/ZFBwOH57qeGaG5YT§



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas’ Avaliacdo das Competencias

A Criatividade é um Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
processo de concepgdo de Segundo a :

uma solucéo considerada e Exercitar a curiosidade

nova, inovadora e relevante e Compreender, utilizar e criar tecnologias

para uma e Formular, negociar e defender ideias

situacéo-problema. : A -
Critérios de Avaliagdo da Competéncia Criativa (#5c21)

Componente 1 (CRe1): e Desenvolvimento de diversas ideias que levem em conta as
Incubacio de ideias necessidades e restrigdes da realidade

Componente 2 (CRc2): e Criagéo de idéias novas e relevantes

Geracdo de idéias e Desenvolvimento, refinamento, analise e avaliagdo de idéias
Componente 3 (CRe3): com o objetivo de aprimora-las

e Capacidade de comunicar ideias de maneira eficaz

e Abertura a diferentes perspectivas e capacidade de integrar
feedback em trabalho comum

Conceber a criatividade como um processo de melhoria
gradual e considerar as falhas como uma oportunidade de
aprendizagem

Avaliacéo e selegao

Pensamento critico

L

Colaboracao

S’ /4 Resolugdo

- co-criativa de R 3
N problemas com geol poao

Criatividade a ajuda da de problemas

Informatica

Pensamento
Computacional

Atividades Tecnocriativas i 8
. para Criangas do Século XXI:
http://almanaquesdacomputacao.com.br/qutanunes/publications/S12V1. dlf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5c21) htts:forms.IeZFBwH57eGG5YT§


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

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 situacao e identificar componentes)
Componente 2 (CTc2): Modelagem.
(Capacidade de organizar e modelar uma
situagdo)

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagdo para
codificar

Componente 4 (CTc4): Alfabetizacao
tecnoldgica e de Sistemas

Componente 5 (CTc5): Programacao
Componente 6 (CTc6): Abordagem agil 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

Resolugéo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica

Resolucado
de problemas

Pensamento

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

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) https://forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Avaliacdo dos Pilares

Algoritmo Decomposi¢ao
e Formalizar um conjunto de o 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 o Maior agilidade na resolugao dos problemas

([
processo da resolugao de um e Maior dinamismo ao trabalhar em equipé
problema :
Reconhecimento de Padroes
= e Estender o conhecimento € @ resolugdo sobre um
Abs“aqao problema a outros problemas semelhantes
[ [ 0 [ ili na compreensao de um problema
e Selecionar as informagoes e Maior facilidade e pa O o do am roblems

importantes para solucionar e Ganho de produtividade n
problemas

e Observar os detalhes das
informacdes selecionadas

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

por Brackmann (2017)

Avaliagdo (Teste dos Pilares do

Pensamento Computacional)
2

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4AhmgnFKfagw589Ypoy

MZi31_Zf d4NzgDmJagjok4|VOYGEDw/viewform


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform

Nk ke EBAvValiacao dos Conceitos de

JGestao Financeira-

Critérios de Avaliagdo de Conceitos da
Gestao Financeira

Gerir 0s recursos

Capacidade de diferenciar os tipos de custos
Reconhecer custos diretos

|dentificar custos indiretos

Capacidade de contextualizar os custos
Classificar em custos ou despesas

Planejar, escolher e adequar 0s custos

(Silva, 2015)
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https://www.fasul.edu.br/projetos/app/webroot/files/controle_eventos/ce_producao/20151026-234734_arquivo.pdf
https://forms.gle/bnLCXaYCwTpHyYYJA

Conceitos Basicos sobre
programagéo e Scratch
(Série 1 Vol 7)

I, ALMANAQUE PARA P
| CIENCIADA ¢

MANAQUE PARA POPUL ARIZAGAO DE E :
A Fraroers

ENCIA DA COMPUTAGAS UTAcdg Vocé pode usar 0S Gibis dos Almanaques para
“S&5 popularizagao de Ciéncia da Computagao em

especial os Gibis da Série 14 sobre

Pensamento Computacional e Gestao

Financeira
http:/lalmanaguesdacomputacao.com.br[

"
Pt \oLuves

et i CUSTOS DIRETOS
E INDIRETOS

Aguardamos vocél
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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