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Apresentacao

Essa cartilha, é apresentada na Série 12 como um guia de atividades
pedagdgicas desenvolvida 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) e no DCOMP/PROCC da
Universidade Federal de Sergipe (UFS). Os publicos alvos das cartilhas
sao jovens e criancas. O objetivo geral das cartilhas, gibis e guias é
fomentar o interesse pela area de Ciéncia da Computacao.

Esse guia, o Volume 4 (Atividades para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional: Mddulo Empatia), da Série 12 (Guia
pedagdgico), foi elaborado como parte integrante da dissertacdo de
mestrado desenvolvida por Luis Antonio dos Santos Silva em sua
pesquisa sobre a aplicacdo do Pensamento Computacional como
metodologia para o ensino de conceitos da Empatia. O layout das
paginas sao adaptados do volume 1 dos Guias de pedagdgicos da
mesma Série.

O Moddulo Empatia é composto por atividades com o uso de
estratégias para o ensino-aprendizado de conceitos da Empatia por
meio do Pensamento Computacional de forma a despertar no aluno a
curiosidade, inventividade e adaptabilidade em conjunto com
conceitos da Empatia. As atividades fazem parte de uma estdria que
inicia no Volume 12 e finaliza no Volume 13 da Série 7.

(os Autores)
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INittx:3Pensamento Computacional?

Processo de pensamentos envolvidos na formulacdo de problemas e as
suas solucoes 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).

O Pensamento Computacional € 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: 006
Wing, 2

Conceituar ao invés de programar;

E uma habilidade fundamental e ndo utilitaria;

E a maneira na qual pessoas pensam, e ndo os computadores;

Complementa e combina a Matematica e Engenharia;

Gera ideias e ndo artefatos;

Para todos, em qualquer lugar,

Pensamento Computacional e a BNCC (2017)

Entre as 10 competéncias gerais descritas pela BNCC para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional,
que incluem o exercicio da curiosidade intelectual e o0 uso das tecnologias digitais de comunicagao, pode-se
destacar trés competéncias ligadas ao PC:

e Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prdpria das ciéncias, incluindo a
investigagao, a reflexao, a analise critica, a imaginagao e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipoteses, 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, tecnologica e digital para expressar-se e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles, produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo;

e Utilizar tecnologias digitais de comunicagao e informacao 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.



Introducao aos Conceitos da

De forma resumida, a Empatia é a
capacidade de poder experimentar a vida
psicoldgica de outra pessoa, projetando-se
na outra, para entender o que ela esta
pensando ou sentindo (SWAN e RILEY,
2012).

No contexto educacional, o ensino de
conceitos da Empatia estao ligadas a
regulacdo a interagao social (BATSON,
LISHNER e STOCKS, 2015), previne o bullying
(SAHIN, 2012), aumenta a habilidade social
em pessoas no espectro autista (CHENG,
CHIANG, YE e CHENG, 2010) e desenvolve
cooperacgao em relacao a objetivos
compartilhados (WAAL, 2008).

Regula o estado emocional (MADALIYEVA, MYNBAYEVA,
SADVAKASSOVA e ZHOLDASSOVA, 2015), aumenta a satisfagéo
nos relacionamentos (LONG, ANGERA e HAKOYAMA, 2008),
melhora a qualidade da interacdo professor-aluno (WARREN,
2014), aumenta os resultados académicos (CORNELIUS-WHITE,
2007), e quanto mais presente, menor o nivel de agressividade
(GARAIGORDOBIL, 2012).

Pessoas nao empaticas demonstram dificuldades relacionadas a
inteligéncia social e podem ser prejudicadas nos diversos
setores da vida social: trabalho, escola, vida conjugal, amizades,
familia, além de estarem mais propensos a viver a margem da
sociedade.

1



12 Atividades para o Ensino de Conceitos da

Empatia e Pensamento Computacional

Encontrando com o Satoshi (parte 1)
Encontrando com o Satoshi (parte 2)

Encontrando com a Ainra (parte 1)
Encontrando com a Ainra (parte 2)

Entrevista com os Amigos (parte 1)

Entrevista com os Amigos (parte 2)
Entrevista com os Amigos (parte 3)

(| Encontrando com a Alice (parte 1)

i) Encontrando com a Alice (parte 2)

Encontrando com o Noah (parte 1)
Encontrando com o Noah (parte 2)

Onde a Empatia foi parar?

HEE/\EE




Algumas idéias ... As fichas de atividades sdo destinadas a mostrar ideias de atividades para os
facilitadores, professores e pais. As atividades podem ser adaptadas (e modificadas) em uma
infinidade de formas: no processo, na duragado, nos objetivos de aprendizagem, na sua avalia¢do, nos

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

As [XIVIGELES 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 o
Pensamento Computacional (Decomposigao, Reconhecimento de Padroes, Abstragao e Algoritmo) em sintonia

com as Competéncias basicas descritas na BNCC (2017): Pensamento Cientifico, Critico e Criativo; Cultura
Digital; Empatia e Cooperacao.

Todas as atividades podem ser realizadas a partir de

- - idade sugerida e de maneira integrada dentro ou fora da escola (como
Encontrando com 0 Satoshi (parte 1) g+ % eMm casa, o Centro de recreacéo’ )

4
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14 EXESE 006 Romers, Vallerand

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

0 material esta descrito genericamente
para facilitar a integragao de atividades com as

As cinco competéncias do século 21, 0
diferentes realidades das salas de aula.

Pensamento Computacional, que esta entre essas
competéncias, e conceitos da Empatia disponiveis neste guia
possuem um cartdo avaliagao para que os professores
possam anotar alguns elementos observaveis relacionados a

13 essas habilidades.
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Encontrando com o Satoshi (parte 1) 105

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

Euconfmau& com O Safmﬁi C(p.arﬁe 1)
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tivessem se enconfrado, mas para Aua
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veio a sua mente.

- awdnﬁaﬁww.aﬁh!!!%&/wfumu.

lembran das pessoas na sya vid, i
comeguia sentin Gomwnfiwwnfozs(pw
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Encontrando com o Satoshi (parte 1) 105

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

uando esfava fuuamﬁo niAA0, Bl
zqu na frenfe dele e o levou afé a casa
cuiangafmfigoSaﬁoAﬁi, duwwio
eAJumamfo-o em Aseu %uareo. Elles
MW&,M&M
zSaﬂAﬁieafamwmmme.odg&'o&o
quarto que nio quebrasse nada. Logo eles

comecanam a colurersan:

-Oi,(}ufwo.Quz@omq,uzvocé‘
chegou.

- O@a’,SaﬁoAﬁi.'?'e' eu acondei e me
senti esfranho. anewtbueeun&'o
comigownﬂw@mwnﬁimufmpw
ndnﬁaemf.aﬂa.@mciwwﬂwocbm
aconfeceu.
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Encontrando com o Satoshi (parte 1) 105

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- E&sfou sabendo. A Belabol nos deu a
M&feqju&rammﬁﬁwwe

- A Bekabot soube do meu e
chfiuavocﬁzs,cmiaugws' igo, que me
uando Safoshi esfava fmfu

s eyt b Gl s

af?ommfo Satoshi

WMW&%WAW

mwuﬁww&”emmum&

espago, Safo%(;wfeo#mﬁu
que € aconfecendo?
q,ucﬂe’” Por favor, me
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‘""" Encontrando com o Satoshi (parte 1)

Idade : =N

Cddigo Scratch do Satoshi

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

vapara posicdo aleatoria =

eepefeaseg

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

coere )

espereeseg

Vaparax; Q y @

Observacéao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

111! Encontrando com o Satoshi (parte 1) 105

Cddigo Scratch do Satoshi

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

L=l Oi, Gustavo. Que bom que vocé chegou. Beels ° segundos

Bloco de Comando

[s=W Estou sabendo. A Betabot nos deu a misséo de te ajudar a acha-la.

Observacéao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

Encontrando com o Satoshi (parte 2) 105

Apds ser ajudado, Satoshi revela a Gustavo a pista que ele encontrou. Parece que alguém sabe onde esta a
Empatia desaparecida e deixou uma pista em forma de charada para que Gustavo a resolva. Esta atividade visa
ajudar Gustavo a encontrar a resposta para a charada.

Disciplinas: Objetivos:
 Potencial de integracdo com e Introduzir o conceito de programacao narrativa
todas as disciplinas e Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia
e Colahorar para alcangar um objetivo comum
e Desenvolver o Pensamento Computacional
Empatia ~ Pilares do PC de Maior Enfase . Competéncias pela BNCC
- o Pensamento Cientifico,
e Componente Cognitivo e  Algoritmo Critico e Criativo
: e  Decomposicio -  Cultura Digital
e  Abstracéo - Empatia e Cooperagao

Inicialmente. O professor questiona a turma como eles acham que a
Empatia do Gustavo desapareceu e sobre a forma em que essas pistas
Vamos responder a esta estdao sendo deixadas. Sera que ha uma intencdo de alguém por tras
charada e resolver este - e : q ¢ 9 P
mistério? disso?

Execucao. Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir as duplas ja formadas que escrevam a charada
em uma folha de papel; Passo 2: Decompor a charada, levando em conta
cada frase que a forma; Passo 3: Prestar atengdo as informagdes que
cada frase fornece; Passo 4: Escrever as possiveis respostas no papel;
Passo 5: Responder a charada no Scratch. Se o aluno errar, repita o
processo a partir do Passo 3.

Consegue decompor

Integragao. Ao término o professor checa com os alunos o grau de
a charada e descrever

dificuldade com a charada proposta. Os alunos podem elaborar outras

0S passos para .
formar um Algoritmo? charadas que eles gostariam de colocar no Scratch.

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e Adaptacoes: Caso o professor ndo tenha acesso ao Scratch, os alunos
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos podem encenar a cena contida em "Histdria da Atividade". Lembrando que a
Basicos sobre Programacao e Scratch” resposta a charada foi omitida da "Histdria da Atividade" para que os alunos
(Série 1, Volume 7) e Software de a respondam com os conhecimentos sobre Pensamento Computacional.

programacao (Scratch) Desafios: As charadas terdo suas respostas omitidas dos estudantes no

20 Scratch, mas a resposta dessa charada estda neste link


https://youtu.be/1PV2InkCww8
http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Encontrando com o Satoshi (parte 2) 105

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

Euconfmau& com O Safmﬁi C(p.arﬁe 2]

coe aawdhr Safod)u',
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Encontrando com o Satoshi (parte 2) 105

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

Parece i afe W’Aifo.a

‘b::aa inte: ‘@oceemee
eucﬁw:fea@aguiaewsvewee&ixan
ﬁufe@oc@unwmwwu,mmu
ouiguabsauocé‘ema&wa,mwsuf&o
com vocs nos melliones momenfos e
eaﬁfezmalpiwu.Semeeuaﬁvaﬁo

~ ’ N?“
meamm.Quemm.

22



Encontrando com o Satoshi (parte 2) 10+

Idade

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

23

Gusfavo wm sobre a charada e
whiliza W@w& G’Z/sawwnfo
responde:

da 1ei, a meAdzOAJEa é...

awezfifotﬂuemaujaamsdzufa
Gustavo.

O@w?acfolpefaaawfa Satoshi. &dzwo
Jzoumm,suo&cwano,sm

Obvigado a vock e volée ogo.

Vamos Bill! Temos que visifar as
ouﬁ-a,scmangaawﬂgo



Idad .
'EX Encontrando com a Ainra (parte 1) 16 M Pista 2

Nesta atividade, Gustavo viaja com Bill para encontrar a crianga indigo Ainra, que possui a hiperhabilidade do pilar
Reconhecimento de Padrdes e que encontrou uma pista sobre o desaparecimento da Empatia. Porém, ao chegar
la é Gustavo que precisa ajuda-la.

Objetivos:
e Introduzir o conceito de programacao narrativa
e Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia
e Colaborar para alcangar um objetivo comum
e Desenvolver o Pensamento Computacional

Empatia . Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
. - Pensamento Cientifico,
e  Componente Cognitivo Algoritmo : Critico e Criativo

e  Decomposi¢cao

o e Cultura Digital
e  Abstracdo

: e  Empatia e Cooperagao
Descrigdo do cendrio de aprendizagem 25 minutos

Inicialmente. O professor relembra a primeira pista encontrada pelo

. Gustavo ao encontrar com o Satoshi.
Vamos agora

encontrar a segunda
pista. Preparado?

Execuc¢ao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Dividir a turma em duplas e pedir aos alunos que iniciem
o projeto em Scratch; Passo 2: Prestar atencao as falas e a situagdo dos
personagens até o final; Passo 3: Prestar atencéao e refletir aos blocos de
comando de cada personagem, em especifico, a da Ainra que teve uma
- perda de memdria; Passo 4: Ver o que cada bloco de comando da Ainra
Gustavo precisa da faz; Passo 5: Retirar os blocos de comando que estdo fazendo Ainra se
sua ajuda. esquecer de quem € e continuar o dialogo perguntando novamente sobre
a pista que ela encontrou.

Integracao. O professor questiona sobre a dificuldade e sobre como o
aluno se sentiria no lugar do Gustavo. Apds a resolugdo, pede para os
alunos descreverem quais passos eles seguiram na pratica (os alunos
devem descrever os passos da Execucdo formando um Algoritmo. E
possivel que alunos descrevam aos passos de forma diferente, mas o
resultado da descricdo deve ser similar).

E ai? Qual foi o grau
de dificuldade para
fazer a atividade?
Vocé consegue
descrever os passos e
formar um Algoritmo?

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos
Bésicos sobre Programacgao e Scratch”
(Série 1, Volume 7) e Software de
programagéao (Scratch)

24


http://almanaquesdacomputacao.com.br/

\dade | =
Encontrando com a Ainra (parte 1) 16: Pista 2 ’?9

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

enconf.mmfocom o aim-acdmw& 1,7

- Ol, inra! Bem, tenfio a sensagio

W) S I A

minfla mae cair e nio senti nada.
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Idad . >
Encontrando com a Ainra (parte 1) 16: Pista 2 s

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- W”’Ime&&oww

- fnaownﬁnz&nﬁwna
ﬁufzcoma
- ma,seucomz?wumadwsfae

Demef,mfe,afaw&awammfaeeea
Jzamecewndzoucocﬂuomenfwfa

- Otbweéacoufeceutfo'?()meeufou?

Quem ¢ voce?
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Idad .
VEX Encontrando com a Ainra (parte 1) 18 N

Codigo Scratch da Ainra

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando Bloco de Comando Bloco de Comando

moseg

Bloco de Comando Bloco de Comando Bloco de Comando

eepeteoseg meseg véparax:@y:m

Observacéao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

Idad .
VEX Encontrando com a Ainra (parte 1) 16 N

Codigo Scratch da Ainra

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

=W Oi, Gustavo. Tenho uma pista aqui para vocé, mas antes por favor me diga como € estar sem a habilidade da Empatia? s o segundos

Bloco de Comando

VVEl Mas eu consegui uma pista. E... JF o segundos

Bloco de Comando

(el Caraca lll Isso € pior do que eu imaginei. Jlls o segundos

Bloco de Comando

L EM O que ta acontecendo? Onde estou? Quem € vocé? ilils o segundos

2 Observacéao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

18 Encontrando com a Ainra (parte 2) P Pista?

Apés ser ajudada, Ainra revela a Gustavo a pista que ele encontrou. Parece que alguém sabe onde esta a
Empatia desaparecida e deixou uma pista, que também estd em forma de charada para que Gustavo a resolva.
Esta atividade visa ajudar Gustavo a encontrar a resposta para a segunda charada. Este mistério se acirra cada
vez mais.

Objetivos
e Introduzir o conceito de programacao narrativa
e  Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia
e  Colaborar para alcangar um objetivo comum
e Desenvolver o Pensamento Computacional
Empatia - Pilares do PC de Maior Enfase . Competéncias pela BNCC

- @  Pensamento Cientifico,
: Critico e Criativo

- @ Cultura Digital

- o  Empatia e Cooperagéo

e  Algoritmo

e Decomposicao

e  Reconhecimento de
Padroes

e  Componente Cognitivo

Descrigdo do cendrio de aprendizagem 25 minutos

Inicialmente. O professor questiona a turma o por qué eventos estranhos
acontecem quando Gustavo se aproxima das criangas indigo.

E agora? Qual a
resposta?

Execuc¢ao. Para o inicio da prética, o professor deve seguir os seguintes

passos: Passo 1: Pedir as duplas ja formadas que escrevam a charada

em uma folha de papel; Passo 2: Decompor a charada, levando em conta

‘ cada frase que a forma; Passo 3: Prestar atengao as informagdes que

L Serd que vocé cada frase fornece; Passo 4: Escrever as possiveis respostas no papel;
consegue ajudar o Passo 5: Responder a charada no Scratch. Se o aluno errar, repita o
Gustavo? processo a partir do Passo 3.

Integragao. Ao término, o professor checa com os alunos o grau de
dificuldade com a charada proposta e pede para que os alunos elaborem
uma lista de pessoas apresentadas nos gibis S7V12 e S7V13 que podem
saber de algo relacionado ao desaparecimento a partir das pistas
encontradas. Os alunos podem elaborar outras charadas que eles
gostariam de colocar no Scratch.

E ai? Qual foi o grau
de dificuldade para
fazer a atividade?
Vocé consegue
descrever os passos e
formar um Algoritmo?

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos
Basicos sobre Programacao e Scratch”
(Série 1, Volume 7) e Software de
pr%gramacéo (Scratch)

https://youtu.be/HigYJfg8KgA


https://youtu.be/HigYJfg8KqA
http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Encontrando com a Ainra (parte 2) ;dad: Pista 2 &

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

Enconfmu&comaaimq’mreezj

'AC}'MAfauoeem@m&aimla ela
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- &ﬁwwﬁa&-&m@ma

- Otbueaconfeceucomvocé'?-lpengunfou
guAfavo.

- @wmnmomufou&buw'tfevocée&
quem eu era. Néo reconltecia nem
mumoomzu%uar&.

- &u comegw’,:wce@wam wn@u&o,
mn&bq,uzuocé‘ufauaawﬁatfa.

- Deve serr wm dos efeifos de nio esfan

com Aua .
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Encontrando com a Ainra (parte 2) ;dad: Pista 2 &

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- Deve ser isso. a sifuacdo
e o kb g

pista?

- Deixanam wma charada €CambBém.
Ainda esfou um pouco assustada,
enfﬁo&ixz-m(pevuzwum(pouco...aa

Enlio (linra comeca a recifar a charada
i deisads, de ama”forma b

x:agam 9u4£o»o A0Ka  Aeu

ontaide)

- "(Yocé me confrece na sua m@c’ivww e
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K} |



Encontrando com a Ainra (parte 2) ;dad: Pista 2 =

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

um pouco em cada frase do
Gty e o
exgpressio 42 ilumina o ole vesponde:

- acﬁocbmane/sdzo,sfae...

Mamweanuy.o&acﬁo%eﬁm

feiz, i que ela mesma hegou o essa

- eredifo que essa 4cja a msdzo/sfa
gws&wo.

- (primeira foi -~ @ a segqunda foi
o%mm%wugmﬁwa
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Encontrando com a Ainra (parte 2) ;dad: Pista 2 =

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- Iméumwdafémiodzanavoeé‘uuoﬁfw
§u4£cwo.

" podetnas v P

- O@wigazfoavocé‘evo@@zeo?o.

%f.mciwwadumaweemnfnwm
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Entrevista com os Amigos (parte 1) 10 +

Idade

Com as duas primeiras charadas resolvidas, Betabot convoca Luis para ajudar na investigagdo. Ao investigar o
desaparecimento, ele acaba elaborando uma lista dos amigos do Gustavo que podem estar escondendo
informagdes importantes para resolver o mistério. Agora Luis parte para a escola de Gustavo, para entrevistar
cada um dos amigos a respeito do desaparecimento.

Disciplinas: Objetivos:

Potencial de integragao com °
todas as disciplinas °
[ J
[ J

Empatia

Vamos entrevistar os
amigos do Gustavo !!!

E ai? O que achou dessa
entrevista? Conseguiu
encontrar alguma pista?

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos
Bésicos sobre Programacao e Scratch”
(Série 1, Volume 7) e Software de
programagao (Scratch)

34 ©2016 Romero, Vallerand

e  Componente Cognitivo

Introduzir o conceito de programacao narrativa
Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia
Colaborar para alcangar um objetivo comum
Desenvolver o Pensamento Computacional

Pilares do PC de Maior Enfase . Competéncias pela BNCC
- @ Pensamento Cientifico,
: Critico e Criativo

- Cultura Digital

- Empatia e Cooperagao

Inicialmente. O professor relembra que pediu as duplas ja formadas para
montarem uma lista de pessoas apresentadas nos gibis S7V12 e S7V13
que podiam saber algo do desaparecimento e pede que os alunos
comparem se um dos personagens de sua lista, € também a da lista do
Luis.

e  Algoritmo

e  Reconhecimento de
Padroes

e  Abstracao

Execucao. Para o inicio da prética, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir as duplas ja formadas que prestem atengédo ao
didlogo entre os personagens; Passo 2: Prestar aten¢do aos rostos dos
personagens e suas expressoes; Passo 3: Anotar quais seriam as
' perguntas que eles fariam se estivessem no lugar do Luis; Passo 4:
Escrever as possiveis motivagdes do personagem para que esteja
envolvido com o desaparecimento da Empatia do Gustavo.

Integragao. Ao término da atividade o professor checa com os alunos as
1~ motivagdes escritas para aquele personagem e pode abrir uma discusséo

com a turma sobre essas motivagdes, assim descobrindo se ha um padréao
de motivacdo escrita pelos alunos. O professor pode revelar aos alunos

Ty esse padréo.

Adaptagoes: Caso o professor ndo tenha acesso ao Scratch, ele pode pedir
aos alunos para encenarem a cena descrita em "Histdria da Atividade",
podendo narrar a histéria enfatizando os sentimentos e expressdes faciais
dos personagens.

Desafios: No Scratch, o aluno deve principalmente prestar atengdo as
expressoes faciais dos personagens. Nelas, ha também uma pista crucial
que se liga com a pista da ultima charada.


http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Entrevista com os Amigos (parte 1) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

Enbrevista com os awu'?o,sclp.awee 1)
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e P g e e
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- Uoce ¢ Luana, nao ¢ isso?

- Sim, sou eu. Quem ¢ voce?

- Sou o defelive Luis e esfou
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- O qu? G Empatia dele sumin? Eu
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Entrevista com os Amigos (parte 1) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- Iwmﬁe&ueuﬁw' ]
para oq,uewcouﬁeceu. neciso e

- @o&ngmfar,&feﬁbe.

- UocZ ¢ amiga do Gustavo?
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Entrevista com os Amigos (parte 1) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- géeeveafguma&ﬁ?acomogmfwo?
- O(}mfa,vo(fwceem tavel, as

vezes, mas eu nunca Give Bni com ele.

O.Cumoaxfomeeuﬁicaﬁauoewfa
Aeeu@«i?mecomeee.

inimigo
- Inimigo acho que ndo, mas efe "zoava"
mmfogmmz‘b:;acﬁama&?azmm
Jzo«ém ﬁlzemm as pazes oz um
eemdzo.
- Suwsana e Lucas. Me lembBranei desse
nome.



Idade

Entrevista com os Amigos (parte 1) 10 +

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

38
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Entrevista com os Amigos (parte 2)

Idade
10 +

Apds entrevistar Lucas, Luis pede para que Luana chame o segundo amigo da lista elaborada por ele. Acompanhe
essa entrevista atentamente, pois podera revelar ainda mais pistas que resolvera esse mistério.

Disciplinas:
 Potencial de integragdo com °
todas as disciplinas °
[ J
[ J

Empatia

Vamos entrevistar os
amigos do Gustavo !!!

E ai? O que achou dessa
entrevista? Conseguiu
encontrar alguma pista?

e  Componente Cognitivo

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos
Basicos sobre Programacao e Scratch”
(Série 1, Volume 7) e Software de
programacao (Scratch)

39

Objetivos:

Introduzir o conceito de programacao narrativa
Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia
Colaborar para alcangar um objetivo comum
Desenvolver o Pensamento Computacional

Pilares do PC de Maior Enfase - Competéncias pela BNCC
e  Algoritmo - o Pensamento Cientifico,
e Reconhecimentode Critico e Criativo
Padrdes - Cultura Digital
e  Abstragéo - e Empatia e Cooperagéo

Inicialmente. O professor relembra que pediu as duplas ja formadas para
montarem uma lista de pessoas apresentadas nos gibis S7V12 e S7V13
que podiam saber algo do desaparecimento e pede que os alunos
comparem se um dos personagens de sua lista, € também a da lista do
Luis.

Execucgao. Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir as duplas ja formadas que prestem atengdo ao
didlogo entre os personagens; Passo 2: Prestar atengdo aos rostos dos
= personagens e suas expressoes; Passo 3: Anotar quais seriam as
perguntas que eles fariam se estivessem no lugar do Luis; Passo 4:
Escrever as possiveis motivacdes do personagem para que esteja
envolvido com o desaparecimento da Empatia do Gustavo.

. Integracao. Ao término da atividade o professor checa com os alunos as
== MotivagOes escritas para aquele personagem e pode abrir uma discussao
_ com a turma sobre essas motivagdes, assim descobrindo se ha um padrdo
de motivagao escrita pelos alunos. O professor pode revelar aos alunos
esse padrao.

‘

Adaptagoes: Caso o professor ndao tenha acesso ao Scratch, ele pode pedir
aos alunos para encenarem a cena descrita em "Histdria da Atividade",
podendo narrar a histdria enfatizando os sentimentos e expressdes faciais
dos personagens.

Desafios: No Scratch, o aluno deve principalmente prestar atencdo as
expressoes faciais dos personagens. Nelas, ha também uma pista crucial
que se liga com a pista da ultima charada.



Entrevista com os Amigos (parte 2) 10 +

Idade

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

40
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Uoce ¢ Lucas, nao ¢ isso?
Sim, sou eu. Quem ¢é voce?
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Certo.



Entrevista com os Amigos (parte 2) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

a1

%Mmpm&m&omm&
- Uocl ¢ amigo do Gustavo?

- Sim. Ele ¢ meu vizinko.

- O que voct fez onfem?

- &u? Bem... sai da escola e fui
o g N
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Entrevista com os Amigos (parte 2) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

42

inimigo
-Bem...rﬁuzeuwiﬁan&o,mwsnézs

"zoavamos" wwifo wma menina
chamada Swsana. De ned).enﬁe, ele
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33 Lalivez, um pouco de medo ao falar do
Susana ¢ Gusthwo?
- & mesmo?

a&WWeo
Gustavo floi oBrigado a fazer as pazes
3

com ela. Tudo se encaixa!!!




Entrevista com os Amigos (parte 2) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

43

- Lucas, foi vocd que fez a Empatia do
%uo&aafw?:;r?

Eu? Nao, defebive.

Oﬁ, Lucas. Pode in. Chame a Swsana,

- Ob, defefive!

Lucas vai ao enconfro de Smmlp.ana
cﬁamd-eae/wadwoximcﬂewnwf.wa



Entrevista com os Amigos (parte 3) ;dad:

Apds entrevistar Lucas, Luis pede para que Lucas chame o terceiro amigo da lista elaborada por ele. Acompanhe
essa entrevista atentamente, pois podera revelar ainda mais pistas que resolvera esse mistério.

Disciplinas: Objetivos:

 Potencial de integracdo com e Introduzir o conceito de programacao narrativa
todas as disciplinas e Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia

e  Colaborar para alcangar um objetivo comum

e Desenvolver o Pensamento Computacional

Empatia ~ Pilares do PC de Maior Enfase . Competéncias pela BNCC
: - @ Pensamento Cientifico,

: Critico e Criativo

- Cultura Digital

- Empatia e Cooperagao

Inicialmente. O professor relembra que pediu as duplas ja formadas para
montarem uma lista de pessoas apresentadas nos gibis S7V12 e S7V13
que podiam saber algo do desaparecimento e pede que os alunos
comparem se um dos personagens de sua lista, € também a da lista do
Luis.

e  Algoritmo

e  Reconhecimento de
Padroes

e  Abstracao

e  Componente Cognitivo

Vamos entrevistar os
amigos do Gustavo !!!

Execucgao. Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir as duplas ja formadas que prestem atengdo ao

e ED i ~
= didlogo entre os personagens; Passo 2: Prestar atengéo aos rostos dos
= E = B L personagens e suas expressdes; Passo 3: Anotar quais seriam as
= perguntas que eles fariam se estivessem no lugar do Luis; Passo 4:
— Escrever as possiveis motivagdes do personagem para que esteja
envolvido com o desaparecimento da Empatia do Gustavo.

- Integragao. Ao término da atividade o professor checa com os alunos as
E ai? O que achou dessa l motivagdes escritas para aquele personagem e pode abrir uma discussao
entrevista? Conseguiu = com a turma sobre essas motivacdes, assim descobrindo se ha um padrao
encontrar alguma pista? g de motivacdo escrita pelos alunos. O professor pode revelar aos alunos
esse padrao.

‘

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e Adaptagoes: Caso o professor ndo tenha acesso ao Scratch, ele pode pedir

volume 13 sobre Empatia; "Conceitos aos alunos para encenarem a cena descrita em "Histdria da Atividade",

Basicos sobre Programacao e Scratch” podendo narrar a histdria enfatizando os sentimentos e expressdes faciais

(Série 1, Volume 7) e Software de dos personagens.

programacao (Scratch) Desafios: No Scratch, o aluno deve principalmente prestar atengdo as
©2016 Romero, Vallerand expressoes faciais dos personagens. Nelas, ha também uma pista crucial

que se liga com a pista da dltima charada.



Entrevista com os Amigos (parte 3) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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Entrevista com os imigos Cdzwﬁee 3)

Um s, Susana . Luis
mmmﬁzuwn& e&mm
wuaaocﬂa@o?o:

- Uoce ¢ a Susana, ndo ¢ isso?

- Sim, sou eu. Quem ¢é voce?

- Sou o defebfive Luis e esfou
W 0 J’zsafanewmmfo da

- Quefzmﬁﬁee.CowweeeeAfa'?

Ele esld Bem e a wwaﬁ?aga.o igacio esfd

a»angamﬁo.a)wuw,(,zmcuoee@azw

Comcew@eza&cbuwoq}u&'-eo 1



Entrevista com os Amigos (parte 3) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- Uocé‘éa.wd?acﬂo(}wsfa»o?
- Bem... ainda ndo sei dizer. Faz
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Entrevista com os Amigos (parte 3) 10 +

Idade

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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O olhar de Swsana e wma pequena
exdz.mw&'ocﬂemivaadmmceemwumdo.

Eu ndo sei, defelfive. Esfou €io

Wwwtfoownﬁw.
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durante um , mas W (540 nao
eevwmamﬁwwo ¥

Susana, €em afyu.m.a coisa... voce
%ueimmzconfar? e

Nao, senfron. Nadha.



Entrevista com os Amigos (parte 3) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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- Oﬁ,SuAaM.G)o&ir.
- Ok, defefive!
Swsana uaiewﬁomew}unfaaogmdw&

.Cuaua.embuwdzow,ocﬂefeﬁvem@eefe
s0bre o caso.



Encontrando com a Alice (parte 1)

Nesta atividade, Gustavo vai com Bill para encontrar a crianca indigo Alice, que possui habilidade
hiperdesenvolvida relacionada ao pilar do Algoritmo e que encontrou uma pista sobre o desaparecimento. Porém,
ao chegar |a é Gustavo quem precisa ajuda-la.

Empatia

e  Componente Cognitivo

Descrigdo do cendrio de aprendizagem

Vamos agora
encontrar a terceira
pista. Preparado?

EE 1
7 Vocé foi muito bem _g i
|| da ultima vez.

Consegue fazer de
novo?

E ai? Qual foi o grau
de dificuldade para
fazer a atividade?
Vocé consegue
descrever os passos e
formar um Algoritmo?

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos
Bésicos sobre Programacao e Scratch”
(Série 1, Volume 7) e Software de
programagao (Scratch)

Objetivos:
e Introduzir o conceito de programacao narrativa
e Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia
e Colaborar para alcangar um objetivo comum
e Desenvolver o Pensamento Computacional

Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
- @  Pensamento Cientifico,
: Critico e Criativo
Cultura Digital

Empatia e Cooperagéo

e  Algoritmo :
e  Decomposigéo . @
@

25 minutos

Inicialmente. O professor deve relembrar as pistas conseguidas
anteriormente e também, a entrevista feita com os amigos do Gustavo
sobre o desaparecimento.

Execucao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Separar a turma em duplas e pedir aos alunos que
iniciem o projeto em Scratch; Passo 2: Prestar atengdo as falas e a
situacdo dos personagens até o final; Passo 3: Prestar atencao e refletir
aos blocos de comando de cada personagem, em especifico, aos do
cendrio que estdao provocando a mudanga de cor do cenadrio; Passo 4: Ver
0 que cada bloco de comando do cendrio faz; Passo 5: Retirar os blocos
de comando que estao fazendo com que a cor do cendrio mude.

Integragao. O professor questiona sobre a dificuldade e sobre como o
aluno se sentiria sabendo que foi um amigo seu que estivesse envolvido no
desaparecimento da sua Empatia. Apos a resolugado, pede para os alunos
descreverem quais passos eles seguiram na prética (Os alunos devem
descrever os passos da Execucdo formando um Algoritmo. E possivel que
alunos descrevam aos passos de forma diferente, mas o resultado da
descrigao deve ser similar).



n Encontrando com a Alice (parte 1) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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n Encontrando com a Alice (parte 1) ;dad: '

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- gdw.émc%wwfané?
Quando ia myou&rmeuw
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Encontrando com a Alice (parte 1)

Idade
10 +

Cddigo Scratch do Cenario

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

mude numero aleatorio entre n e @ ac efeito cor »

92

Observacéao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

Encontrando com a Alice (parte 2)

Apds ser ajudada, Alice revela a Gustavo a pista que ele encontrou. Foi deixada uma terceira charada para que
Gustavo a resolva. Esta atividade visa ajudar Gustavo a encontrar a resposta para a terceira charada.

Objetivos:
e Introduzir o conceito de programacao narrativa
e Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia
e Colaborar para alcangar um objetivo comum
e Desenvolver o Pensamento Computacional

Empatia - Pilares do PC de Maior Enfase . Competéncias pela BNCC
- e Pensamento Cientifico,
e Componente Cognitivo e  Algoritmo Critico e Criativo
: e  Decomposicio - @ Cultura Digital

: - Empatia e Cooperagao
Descrigdo do cendrio de aprendizagem 25 minutos

Inicialmente. O professor relembra a situagao na qual a Ainra foi ajudada
por Gustavo e o que eles sentiriam ao se deparar com tal situagao.

E agora? Qual a
resposta?

Execucgao. Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes

@ [|$ passos: Passo 1: Pedir as duplas ja formadas que escrevam a charada em

: : ~' uma folha de papel; Passo 2: Decompor a charada, levando em conta cada

Sera que vocé frase que a forma; Passo 3: Prestar atengdo as informagdes que cada

consegue ajudar o frase fornece; Passo 4: Escrever as possiveis respostas no papel; Passo 5:

gﬁ&"rg?de“a vez Responder a charada no Scratch. Se o aluno errar, repita o processo a
partir do Passo 3.

Integragao. O professor pode verificar se os alunos dominam o
conhecimento descrito nas histérias. Se ele perceber que os alunos tém
dificuldade em se lembrar de algum conhecimento, o professor pode
auxiliar. Ao término os alunos podem interpretar a histéria criada.

E ai? Qual foi o grau
de dificuldade para
fazer a atividade?
Vocé consegue
descrever os Passos
e formar um
Algoritmo?

Material: Gibis da Série 7 volume 11 e
volume 12 sobre Empatia; "Conceitos
Basicos sobre Programacao e Scratch”
(Série 1, Volume 7) e Software de
programagéao (Scratch)



https://youtu.be/QqTJaoMez54

n Encontrando com a Alice (parte 2)

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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n Encontrando com a Alice (parte 2) ;dad: '

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI

- Wlwsmonﬁovwmeundwﬂr&ee
ajudar.

- Obrigado, Glice.
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2
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n Encontrando com a Alice (parte 2) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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(IR Encontrando com o Noah (parte 1) ;dad:

Nesta atividade, Gustavo vai com Bill para encontrar a crianga indigo Noah, que possui a habilidade
hiperdesenvolvida relacionada ao pilar da Decomposigdo e que encontrou uma pista sobre o desaparecimento.
Porém, ao chegar la Gustavo encontra problemas novamente.

Empatia - Pilares do PC de Maior Enfase . Competéncias pela BNCC
- e Pensamento Cientifico,
e Componente Cognitivo e  Algoritmo Critico e Criativo
: e  Decomposicio -  Cultura Digital
e  Abstracio - Empatia e Cooperagao

Descrigdo do cendrio de aprendizagem 25 minutos

Inicialmente. O professor deve relembrar as pistas conseguidas
anteriormente e também, a entrevista feita com os amigos do Gustavo
Agora vamos atras da ultima sobre o desaparecimento.

pista!ll

Execucgao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Dividir a turma em duplas e pedir aos alunos que iniciem
o0 projeto em Scratch; Passo 2: Prestar atengao as falas e a situagdo dos
Sera que vocé personagens até o final; Passo 3: Prestar atencgéo e refletir aos blocos de
= consegue ajudar o comando de cada personagem, em especifico, aos do Noah e do Gustavo
E”rsglvrg?de“a vez que estdo provocando a mudanca de posicdo deles pelo cendrio; Passo 4:
Ver o que cada bloco de comando dos personagens faz; Passo 5: Retirar
os blocos de comando que estao fazendo com que a cor do cenario mude.
E ai? Qual foi o grau
de dificuldade para
fazer a atividade?
Vocé consegue
descrever os Passos
e formar um
Algoritmo?

Integragao. O professor pode verificar se os alunos dominam o
conhecimento descrito nas historias. Se ele perceber que os alunos tém
dificuldade em se lembrar de algum conhecimento, o professor pode
auxiliar. Ao término os alunos podem interpretar a histéria criada.

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos
Bésicos sobre Programagéo e Scratch”
(Série 1, Volume 7) e Software de
programacao (Scratch)

97



Encontrando com o Noah (parte 1) ;dad: '

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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Encontrando com o Noah (parte 1) ;dad:

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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(IR Encontrando com o Noah (parte 1)

Idade
10 +

Codigo Scratch do Noah

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

w

Observacao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

(IR Encontrando com o Noah (parte 1)

Idade
10 +

Pista 4

Codigo Scratch do Noah

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

vapara posicéo aleatoria »

X

Observacao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

(IVR Encontrando com o Noah (parte 1) ;dad: Pista 4

Codigo Scratch do Noah

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando Bloco de Comando

(= e P — H . » .
= y 30 ‘\' LM O que ta acontecendo? Por favor, me ajudel!l Nililg ° segundos

Bloco de Comando

LWEM Oi, Gustavo. Nao foi facil, mas a ultima pista esta comigo. Preparado?

Bloco de Comando

GIGERL La vai a dltima pista. MGl ° segundos

62 Observacao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

(IVR Encontrando com o Noah (parte 1) ;dad: Pista 4

Codigo Scratch do Bill

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando Bloco de Comando Bloco de Comando

vapara posicdo aleatoria » 23 Ba ‘

63 Observacao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

(IR Encontrando com o Noah (parte 1)

Idade
10 +

Codigo Scratch do Gustavo

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

64

Observacao: Imprimir a quantidade desejada.



https://www.createspace.com/6039363

(IR Encontrando com o Noah (parte 1)

Idade
10 +

Pista 4

Codigo Scratch do Gustavo

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

a4 e
o
(= 2
ey

e €D+ @

mude para o cendrio  Room2 v

Bloco de Comando

Bloco de Comando

Bloco de Comando

vapara posicéo aleatoria

Observacao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

Idade

(IVR Encontrando com o Noah (parte 1) 10 + MEEL.

Codigo Scratch do Gustavo

CORTE AQUI

Sugestao de Cards

Bloco de Comando

LIGEM Nos temos que parar isso. Estou ficando enjoado e acho que vou vomitar...

Bloco de Comando

EM Sim. Nao vejo a hora de conseguir recuperar minha Empatia. Jilils o segundof

Bloco de Comando

Bloco de Comando

P Ty

s QD) o @ o0

Observacao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

(IVR Encontrando com o Noah (parte 1) ;dad: Pista 4

Codigo Scratch do Cenario

CORTE AQUI
Sugestao de Cards
Bloco de Comando Bloco de Comando Bloco de Comando
"_\';/ N G y —
{ 32 ) &2 1 mude para o cendrio Room 2 v
— —= S J \“—‘/ |
\\‘____/ —\ /_,-

Bloco de Comando Bloco de Comando

-
vapara posicho aleatoria v [Enigs ’
- Rt

67 Observacao: Imprimir a quantidade desejada.


https://www.createspace.com/6039363

11

Encontrando com o Noah (parte 2)

Idade
10 +

Apds conseguirem resolver o problema, Noah revela a Gustavo a pista que ele encontrou. Foi deixada uma
dltima pista, que também estd em forma de charada para que Gustavo a resolva. Esta atividade visa ajudar
Gustavo a encontrar a resposta para a ultima charada deixada por alguém que tem a chave para resolver esse

mistério.

Empatia

e  Componente Cognitivo

Serd que vocé
B consegue ajudar o
Gustavo desta vez
também?

E ai? Qual foi o grau
de dificuldade para
fazer a atividade?
Vocé consegue
descrever os Passos
e formar um
Algoritmo?

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos
Bdsicos sobre Programacao e Scratch”
(Série 1, Volume 7) e Software de
programagao (Scratch)

Descrigdo do cendrio de aprendizagem

Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
- @  Pensamento Cientifico,
: Critico e Criativo
Cultura Digital

Empatia e Cooperagéo

e  Algoritmo :
e  Decomposigéo . @
e Abstracdo . @

25 minutos

Inicialmente. O professor relembra a situagado na qual o Noah e o Gustavo
ficaram na atividade anterior e 0 que eles sentiriam ao depender da ajuda
de outras pessoas para a resolugdo de um problema.

Execucgao. Para o inicio da préatica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir para que os alunos se juntem em duplas e
escrevam a charada em uma folha de papel; Passo 2: Decompor a
charada, levando em conta cada frase que a forma; Passo 3: Prestar
atencdo as informagdes que cada frase fornece; Passo 4: Escrever as
possiveis respostas no papel; Passo 5: Responder a charada no Scratch.
Se o aluno errar, repita o processo a partir do Passo 3. Passo 6: As duplas
devem escolher quem dos amigos entrevistados sabe de alguma coisa
sobre o desaparecimento. Para isso, o professor deve relembrar cada as
respostas das charadas e quem sao os amigos entrevistados.

Integracao. O professor pode verificar se os alunos dominam o
conhecimento descrito nas historias. Se ele perceber que os alunos tém
dificuldade em se lembrar de algum conhecimento, o professor pode
auxiliar. Ao término os alunos podem interpretar a histdria criada até
entéo.



https://youtu.be/YT99zCieQnM

Encontrando com o Noah (parte 2) ;"3":

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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Encontrando com o Noah (parte 2) ;"3":

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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Encontrando com o Noah (parte 2) ;"3":

HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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Onde a Empatia foi parar? ;dad:

Apds a juncdo das pistas deixadas pelas respostas charadas e da ajuda do Luis ao entrevistar seus amigos,
Gustavo junta as pecas desse quebra-cabeca investigativo e vai ao encontro de um de seus amigos que esta
escondendo informagdes. Sera que ele consequira encontrar sua Empatia?

Disciplinas: Objetivos:

 Potencial de integragdo com e Introduzir o conceito de programacao narrativa
todas as disciplinas e  Trabalhar conceitos cognitivos da Empatia

e Colaborar para alcangar um objetivo comum

e Desenvolver o Pensamento Computacional

P . ~ .
Empatia - Pilares do PC de Maior Enfase . Competéncias pela BNCC
e  Componente Cognitivo - @  Pensamento Cientifico,
: e  Algoritmo Critico e Criativo
e  Decomposicio -  Cultura Digital
- o  Empatia e Cooperagéo

Parece que finalmentea . Inicialmente. O professor deve relembrar as duplas qual o amigo(a) que
pessoa que estava - eles acham que estavam escondendo informagdes sobre o
N5

deixando pistas foi desaparecimento da Empatia.
revelada.

LIl

Execugao. Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Pedir as duplas ja formadas que prestem atengdo ao
didlogo entre os personagens; Passo 2: Prestar atengdo aos rostos dos
personagens e suas expressoes; Passo 3: Analisar as motivagdes do
Lucas para o desaparecimento; Passo 4: Pedir para as duplas que
) S conversem entre si para saber o que fariam se estivessem no lugar do
( : \ i N 6 ) SN Gustavo ou do Lucas; Passo 5: Alterar as falas dos personagens baseadas

nas conversas do Passo 4.

Integragao. O professor pode pedir aos alunos que ap6s o fim da atividade,
facam um pequeno teatro, atuando nos papéis dos personagens presentes
' no Scratch “Onde a Empatia foi parar?” ou que atuem fazendo sua propria
versao desse Scratch.

Mas o que serd que os dois
estdo sentindo?

Material: Gibis da Série 7 volume 12 e Adaptagoes: Caso o professor ndo tenha acesso ao Scratch, ele pode
volume 13 sobre Empatia; "Conceitos encenar a cena contida em "Histdria da Atividade".

Bésicos sobre Programacgéo e Scratch” Desafios: Com o auxilio desta ultima atividade, o aluno deve se colocar em
(Série 1, Volume 7) e Software de diferentes perspectivas da estoria, que sdo a do Gustavo e a do Lucas.

programacao (Scratch) Levando assim a um entendimento de suas agoes.



Onde a Empatia foi parar? ;dad:
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HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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Onde a Empatia foi parar? ;dad:

,,,\
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HISTORIA DA ATIVIDADE

CORTE AQUI
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Uik ik ek Javaliacao das competéncias

0 pensamento critico éa
capacidade de desenvolver uma
reflexdo critica independente. 0
pensamento critico permite a
anélise de idéias, de
conhecimentos e de processos
relacionados a um sistema de
valores e julgamentos proprios.

E o pensamento responsavel que €
baseado em critérios e sensivel ao
contexto e aos outros.

Componente 1 (CrTc1): Identificar
os componentes de uma ideia ou
obra.

Componente 2 (CrTc2): Explorar as
diferentes perspectivas e posigoes
em relagdo a uma ideia ou obra.
Componente 3 (CrTe3):
Posicionar-se em relagdo a uma

_ ideia ou obra.

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

Segundo a BNCC (2017):

Exercitar a curiosidade intelectual

Exercitar a Investigagao, a reflexdo e a andlise critica
Exercitar a consciéncia critica

Investigar causas e testar hipoteses

Argumentar com base em fatos, dados e informagoes
confidveis.

Critérios de Avaliagao da Competéncia-Pensamento Critico (#5¢21)

Raciocinio eficaz

Pensamento sistematico
Julgamento critico

Tomada de decis@o

Anilise de diferentes solugdes

Romero (2016) adaptado para portugués
o por Romero, Vallerand e Nunes (2019
Avaliagdo (#5c21) httDs://forms.qu/ZFBwQH57qeGqG5YT<;



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas avaliacao das competéncias

A colaboragao € d capaCIdade Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
de desenvolver um

entendimento compartilhado e

trabalhar de maneira

coordenada com varias

pessoas para um objetivo

comum.

Componente 1 (Cc1): Capacidade de
identificar a situagdo 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
compreensdo do conhecimento,
habilidades, pontos fortes e limitagoes
de outros membros da equipe para
organizar tarefas em direcdo aum
objetivo comum.

Componente 4 (Cc4): Ser capaz de
gerenciar as dificuldades do trabalho
em equipe com respeito € em busca de
solugdes.

Componente 5 (Cc5):(Co)construq.§o de

conhecimento e / ou artefatos ‘_.

° L]
S.-0_©
e o

Pensamento critico

Colaboracgao

Resolucdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da

Informatica

80 |_? Pengamento Romero (2016) adaptado para portugués
P computaci o por Romero, Vallerand e Nunes (2019)
111 1o [+]: - Maliacéo (#5c21) https:/forms.qgle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

A solucdo 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 solugao,
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 organizagao da equipe
Componente 4 (PSc4): Co-requlacéo
iterativa de solugoes intermedidrias
Componente 5 (PSc5): Pesquisar e
compartilhar recursos externos

2

Criatividade

avaliacdo das competéncias

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

Segundo a BNCC (2017):
e Formular e resolver problemas
e Resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.
e  Criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

Critérios de Avaliagdo da Competéncia-resolugéo de problemas (#5c21)
e Resolucdo de diferentes tipos de problema néo

convencionais de maneira inovadora

Perguntas que exploram a situagéo-problema

e avancam para melhores solucdes

Argumentagao para entender

Tomada de decisdo complexa

Compreender as interconexdes entre sistemas

Enquadramento, andlise e sintese de informagao para

resolucdo de problemas

° L]
$.0_©
.. .

Pensamento critico

L

Colaboracgao

Resolugdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica

Resolugao
de problemas

Pensamento
Computacional

Romero (2016) adaptado para portugués
por Romero, Vallerand e Nunes (2019)

Avaliagdo (#5¢c21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

82

Pistas para valic'ﬁ das competencias
criatividade

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

A criatividade € um
processo de concepgéo de Sequndo a BNCC (2017):

uma solucdo considerada e Exercitar a curiosidade
nova, inovadora e relevante e  Compreender, utilizar e criar tecnologias
para uma e  Formular, negociar e defender ideias

situacao-problema.

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

Pensa

Colaboragao

Resolugao
co-criativa de Re a
problemas com SOIUgaO

a ajuda da de problemas
Informatica

{LE) Pensamento
& Computacion
P al Romero (2016) adaptado para portugués
por Romero, Vallerand e Nunes (2019)

Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH57geGgG5YT9



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

0 pensamento computacional é
um conjunto de estratégias
cognitivas e metacognitivas
relacionadas ao conhecimento €
modelagem de processos,
abstracao, algoritmo,
identificacao, decomposigao €
organizagdo de estruturas
complexas e de segiiéncias
l6gicas.

Componente 1 (CTc1): Analise (Entender
uma situaco e identificar componentes)
Componente 2 (CTc2): Modelagem.
(Capacidade de organizar e modelar uma
situagao)

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagéo para
codificar

Componente 4 (CTc4): Alfabetizacao
tecnolégica e de Sistemas

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

83

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

o

Segundo a BNCC (2017)
Utilizar linguagem tecnologia & digital
Formular e resolver problemas
Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica,
significativa, reflexiva e ética
Comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas

Resolugao
co-criativa de

problemas com ReSOIugao
a ajuda da de problemas

Informatica

Pensamento

Computaci
putacional Romero (2016) adaptado para portugués

o por Romero, Vallerand e Nunes (2019)
Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH57geGgG5YT9



https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas

Algoritmo

e Formalizar um conjunto de
passos para resolver um
problema

e Chance de melhorar o
processo da resolugao de um
problema

Abstragao

e Selecionar as informagoes
importantes para solucionar
problemas

e Observar os detalhes das
informacdes selecionadas

avaliacao dos Pilares

DecomposiGao

Melhoria para lidar com problemas, dividindo-os em
partes menores

Maior atencéo aos detalhes dos problemas

Maior agilidade na resolucéo dos problemas

Maior dinamismo ao trabalhar em equipe

Reconhecimento de Padroes

Estender o conhecimento € a resolugdo sobre um
problema a outros problemas semelhantes

Maior facilidade na compreensao de um problema
Ganho de produtividade na resolugdo de um problema

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

por Brackmann (2017)

Avaliagao (Teste dos Pilares do PC)
https://forms.qle/fzcFGduxb81xV76B7


https://forms.gle/fzcFGduxb81xV76B7

Pistas

Segundo a BNCC (2017)
deve-se exercitar a
Empatia, o dialogo, a
resolucdo de conflitos e a
cooperagdo PARA fazer-se
respeitar e promover o
respeito ao outro, acolher e
valorizar a diversidade sem
preconceitos,
reconhecendo-se COMO
parte de uma coletividade
com a qual deve-se
comprometer.

avaliacao dos conceitos da

Critérios de Avaliagdo da Conceitos da Empatia

Gestdo de Conflitos

Tolerancia a diversidade

Respeito ao outro

Capacidade de dialogar com as pessoas ao redor
Abertura a diferentes perspectivas € capacidade de
levar em consideragao essas perspectivas ao tomar
uma decisao

Reconhecer emogdes nas pessoas ao redor e cOmo
suas acoes podem impactar nessas emocgodes
Comprometer-se com 0 coletivo no qual estd inserido
Capacidade de cooperagao

0 teste para avaliagdo dos Conceitos da
Empatia criado pelos prdprios autores se
encontra neste link

https://forms.gle/bnL.CXaYCwTpHyYYJA


https://forms.gle/bnLCXaYCwTpHyYYJA

Anotacoes




Anotacoes




Conceitos Basicos sobre

programagéo e Scratch

(Série 1 Vol 7)

A POPULARIZA choDE &=

COMPUTAGAO &2

| ALMANAQUE PAR

CIENCIADA

Vocé pode usar 0S gibis dos Almanaques para
Popularizagao de Ciéncia da Computagao em
especial os Gibis 12,13 e 14 da Série 7 sobre
Pensamento Computacional e Empatia
http:[[aImanaguesdacomputacao.com.br[

Os quatro Pilares do
Pensamento Computac

Aguardamos vocé!
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http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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
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