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Este trabalho propõe uma atividade educacional para a Educação Básica, alinhada
à Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que explora a Teoria dos Autômatos uti-
lizando Gramática de Grafos1. Embora diversas áreas da Computação estejam cada vez
mais integradas ao contexto educacional, a Computação Teórica ainda é pouco explo-
rada, apesar da sua relevância para o desenvolvimento de habilidades do século XXI,
como abstração, resolução de problemas e raciocı́nio lógico. Essas e outras habilidades
estão elencadas no complemento da BNCC em Computação [Brasil 2022], o que motiva
a criação de propostas que desenvolvam tais conceitos fundamentais.

Considerando a escassez de abordagens diretas de Computação Teórica na
Educação Básica, este trabalho busca minimizar essa lacuna. Para isso, foi realizada
uma revisão sistemática da literatura, a fim de investigar como a Teoria dos Autômatos
tem sido abordada na educação [Silva et al. 2024a]. Os resultados revelaram a falta de
integração desse tópico nas abordagens educacionais atuais e ajudaram a identificar tanto
boas práticas, 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 Gramática de Grafos, uma linguagem formal e visual que permite
descrever sistemas e verificar propriedades. A atividade foi planejada para introduzir a Te-
oria dos Autômatos, com foco em Autômatos Finitos Determinı́sticos. Além de abordar
uma habilidade especı́fica da BNCC, a proposta também favorece, de forma indireta, o de-
senvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional [Wing 2006],
uma vez que as Gramáticas de Grafos representam uma abordagem promissora para essa
finalidade.

Para orientar o desenvolvimento e a aplicação 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 autômatos e souberam
manipular as gramáticas na ferramenta utilizada.
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na Educação (SBIE), pages 499–511. SBC.

Von Wangenheim, C. G., Petri, G., and Borgatto, A. F. (2020). MEEGA+KIDS: A Model
for the Evaluation of Games for Computing Education in Secondary School. Revista
Novas Tecnologias na Educação (RENOTE), 18(1).

Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. Communications of the ACM, 49(3):33–35.

Anais Estendidos do XIV Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2025)

135


