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Este trabalho propde uma atividade educacional para a Educagao Basica, alinhada
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que explora a Teoria dos Autdomatos uti-
lizando Gramatica de Grafos'. Embora diversas dreas da Computagdo estejam cada vez
mais integradas ao contexto educacional, a Computacdo Tedrica ainda € pouco explo-
rada, apesar da sua relevancia para o desenvolvimento de habilidades do século XXI,
como abstragdo, resolucdo de problemas e raciocinio 16gico. Essas e outras habilidades
estdo elencadas no complemento da BNCC em Computacio [Brasil 2022], o que motiva
a criacdo de propostas que desenvolvam tais conceitos fundamentais.

Considerando a escassez de abordagens diretas de Computacdo Tedrica na
Educacdo Basica, este trabalho busca minimizar essa lacuna. Para isso, foi realizada
uma revisao sistematica da literatura, a fim de investigar como a Teoria dos Autdmatos
tem sido abordada na educacao [Silva et al. 2024a]. Os resultados revelaram a falta de
integracdo desse topico nas abordagens educacionais atuais e ajudaram a identificar tanto
boas préticas, quanto lacunas existentes, orientando o desenvolvimento da atividade pro-
posta [Silva et al. 2024c].

A atividade foi desenvolvida no GrameStation [Silva Junior et al. 2021], um mo-
tor de jogos baseado em Gramaética de Grafos, uma linguagem formal e visual que permite
descrever sistemas e verificar propriedades. A atividade foi planejada para introduzir a Te-
oria dos Automatos, com foco em Autdmatos Finitos Deterministicos. Além de abordar
uma habilidade especifica da BNCC, a proposta também favorece, de forma indireta, o de-
senvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional [Wing 2006],
uma vez que as Gramadticas de Grafos representam uma abordagem promissora para essa
finalidade.

Para orientar o desenvolvimento e a aplicacdo da atividade, foram utili-
zados os métodos ENgAGED [Battistella 2016, Silva et al. 2021] e MEEGA+KIDS
[Von Wangenheim et al. 2020], respectivamente. A proposta foi avaliada em um expe-
rimento piloto com um grupo de alunos [Silva et al. 2024b], cujos resultados indicaram
que os estudantes compreenderam os conceitos relacionados aos autdmatos e souberam
manipular as gramaticas na ferramenta utilizada.
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